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本 书 的 内 容 均 为 可 付 诸 实践 的 理论 与 相关 体验 ， 以 效果 推理 到 











开发 了 基于 体验 的 五 步 创业 教学 法 一 一 连接 、 呈 现 、 体 验 、 反 思 、 








强调 反思 与 应 用 ， 促 进 新 知 迁 移 。 
本 书 可 作为 创新 创业 领域 的 教育 者 的 教学 月 
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月 书 ， 也 可 供 创新 创业 教育 的 实践 者 与 管理 


LE 论 为 基础 ， 将 精益 创业 、 设 计 思维 等 内 容 进 行 了 系统 舱 入 ， 
应 用 





本 书 特色 : 中 基于 体验 的 内 容 设计 ; Del, 鼓励 人 人 向 人 人 学 习 ; 四 融和 人 教练 技术 ， 教 师 由 灌水 者 转 为 点 火 者 ; 





者 以 及 探索 教学 改革 的 其 他 人 员 人 参考 。 
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青年 人 就 业 难 已 经 成 为 当今 全 球 社 会 面临 的 一 项 巨大 挑战 ( 《2012 年 世界 青年 报告 》;， 联 合 国 ) 。 
值得 注意 的 是 ,“ 就 业 难 ” 体 现在 两 个 方面 ， 一 方面 是 出 现 了 大 量 的 失业 人 员 ， 另 一 方面 是 企业 找 不 到 合适 的 
人 从 事 相关 工作 。 更 可 怕 的 是 ， 目 前 的 在 校 学 生 毕 业 后 将 要 从 事 的 工作 ， 有 65% 今 天 还 不 存在 ( 美国 劳工 部 ) 。 



































在 这 个 充满 不 确定 性 的 时 代 ， 全 球 经 济 已 经 由 工场 手工 业经 济 、 管 理 型 经 济 过 渡 到 创业 型 经 济 。 创 业 型 经 济 需要 创 
业 素质 教育 和 创业 精神 的 培育 (彼得 . 德 鲁 克 ) 。 创 业 教育 的 目的 在 于 孕育 “创业 型 学 习 者 " 。 早 在 1998 F, KE 
国教 科 文 组 织 在 《21 世纪 的 高 等 教育 : 展望 与 行动 世界 宣言 》 中 就 提出 :“ 必 须 将 培养 创业 技能 和 创业 精神 作为 高 
等 教育 的 基本 目标 。 此后， 很 多 国际 组 织 都 发 布 报告 强调 创业 精神 的 重要 性 ， 并 呼吁 各 国 培养 和 发 展 创业 精神 。 
反观 我 国 当 前 的 教育 ， 一 部 分 教学 还 处 于 “运用 昨天 的 知识 教授 今天 的 学 生 ， 却 希望 他 们 能 够 面 对 明 天 的 问题 ”。 













































































面 对 这 样 的 情境 ， 我 们 的 创业 教育 该 怎么 办 ? 除了 在 创业 教育 的 内 容 与 方法 上 进行 不 断 的 变革 与 创新 ， 我 们 别 无 
选择 | 














传统 的 教学 将 重点 放 在 讲授 和 提问 两 个 环节 ， 和 典型 的 做 法 是 讲述 和 问答 型 教学 ， 即 先 呈现 教学 内 容 ， 然 后 对 学 生 
的 掌握 情况 加 以 检查 。 这 种 类 型 的 教学 只 是 记忆 信息 ， 并 没有 达到 最 基本 的 掌握 要 求 。 所 以 ， 现 在 的 教学 中 必须 




















加 强 练习 和 表现 (梅里 尔 ) 。 


从 创业 教育 理论 的 演化 来 看 ， 创 业 教 育 的 内 容 与 方法 一 直 在 更 迭 。 在 内 容 上 先后 出 现 了 特质 论 、 过 程 论 、 认 知 论 与 

方法 论 ( 海 迪 M. 内 克 ，Heidi M. Neck) 以 及 基于 这 些 理论 的 内 容 设 计 ， 与 之 匹配 的 教学 内 容 经 历 了 描述 、 预 测 、 
决策 、 行 动 的 变化 ， 而 教学 方法 则 经 历 了 讲授 与 考试 、 制 订 商 业 计 划 、 案 例 分 析 与 模拟 、 教 育 性 游戏 与 实践 等 发 
展演 变 。 











教育 不 是 灌 满 一 桶 水 ， 而 是 点 燃 一 把 火 (Education is not the aid of a pail, but the lighting of a fire, William Butler 
Yeats) 。 基 于 认 知 论 的 创业 研究 广泛 探索 “ 某 个 个 体 如 何 才能 变 得 富有 创业 精神 、 能 够 创造 机 会 并 针对 机 会 
行动 。 在 此 项 研究 的 持续 推动 下 ， 思 维 、 方 法 与 工具 逐渐 成 为 创业 教育 的 重点 内 容 ， 并 得 到 主流 创业 教育 的 普遍 
认同 。 



































在 创业 教育 的 课堂 上 ， 长 期 以 来 一 直 存 在 着 “理论 重要 还 是 实践 重要 ”的 争论 。 基 于 “内 容 与 方法 同等 重要 ”的 
共识 ， 本 书 开发 的 教学 内 容 均 为 “ 可 付 诸 实 践 的 理论 ” (Actionable Theory) ， 并 进行 了 与 之 高 度 匹 配 的 体验 型 方法 
设计 。 这 种 设计 回应 了 海 迪 对 “理论 和 实践 在 创业 教育 课堂 上 的 角色 ”的 解答 ， 也 使 得 “可 付 诸 实践 的 理论 ” 真 
TE “XEM” To 



































在 内 容 上 ， 本 书 以 萨 拉 斯 D. 萨 拉 斯 瓦斯 的 效果 推理 理论 作为 内 容 设计 的 逻辑 基础 ， 将 精益 创业 、 设 计 思 维 、 商 业 
模式 ( 画布)、 创 业 团队 画布 等 大 量 的 方法 论 与 工具 进行 了 创新 型 应 用 。 











在 方法 上 ， 本 书 融合 了 梅里 尔 的 五 星 教学 模式 、 教 练 、 基 于 实践 的 百 森 教学 法 以 及 子 谦 国 际 创业 教育 学 院 近年 来 














的 创业 教育 实践 探索 等 ， 开 发 了 基于 体验 的 子 谦 五 步 教学 法 一 一 连接 、 呈 现 、 体 验 、 反 思 、 应 用 。 基 于 “有 效 、 
有 趣 、 有 用 ”的 设计 原则 ， 该 方法 全 面 融入 教练 ， 以 终 为 始 ， 基 于 体验 ， 强 调 共 创 、 反 思 与 应 用 ， 通 过 基于 开源 
社区 的 应 用 创新 模式 ， 实 现 人 人 向 人 人 学 习 ， 并 为 专业 教育 与 创业 教育 的 融合 提供 了 一 条 可 借鉴 的 路 径 。 












































本 书 几 易 其 稿 ， 不 断 精进 。 一 方面 ， 得 益 于 我 们 经 历 的 国际 合作 .2015 年 10 月 与 美国 百 森 商学 院 联 合 举 办 了 中 国 
第 一 期 创业 教育 师资 培训 认证 项 目 ，2016 年 5 月 与 英国 国家 创新 创业 教育 中 心 联合 举办 了 中 国 第 一 期 创业 基础 师 
资 培训 认证 项 目 ，2016 年 8 月 与 埃 里 克 森 国际 教练 学 院 联合 举办 了 全 球 第 一 期 创业 教练 培训 认证 项 目 ，2016 年 10 
月 与 新 加 坡 南 洋 理 工大 学 共同 推动 了 第 一 期 中 国 创业 导师 培训 项 目 。 这 些 合作 项 目 在 内 容 与 方法 上 很 好 地 启迪 了 
我 们 ， 并 促使 我 们 持续 地 进行 创业 基础 教育 内 容 与 方法 的 探索 与 创新 。 另 一 方面 ， 得 益 于 子 谦 国际 创业 教育 学 院 
开展 的 大 量 中 国 创业 教育 师资 培训 项 目 ， 这 些 项 目 为 我 们 提供 了 非常 好 的 “测试 ”与 “迭代 ”的 机 会 。 因 此 ， 本 
书 的 内 容 与 方法 可 以 认为 是 “经 过 实践 检验 ”的 ， 是 众多 创业 教育 工作 者 的 “ 共 创 成 果 ”。 















































本 书 是 广东 省 创新 创业 教育 课程 建设 项 目 (MER. 创业 思维 与 行动 ) 和 广州 市 高 校 创新 创业 教育 项 目 (MA 
25: 2017042101) 的 课题 成 果 。 


























本 书 的 出 版 既是 我 们 三 年 创业 基础 教育 探索 的 成 果 ， 也 是 我 们 对 创业 基础 教育 三 年 实践 的 一 次 系统 的 反思 与 呈现 ， 
期 待 与 大 家 再 次 踏 上 创新 应 用 之 旅 
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。 早期 的 创业 研究 聚焦 于 创业 者 特质 。 研 究 者 试图 将 创业 者 和 非 创 业者 用 一 系列 特质 区 别 开 来 。 对 有 
关 创 业者 特质 的 文献 回顾 发 现 ， 有 四 种 主要 的 创业 者 特质 . 成 就 需要 、 自 我 控制 、 高 风险 承担 和 对 
不 确定 性 的 容忍 (HS TRA, Brockhaus, BER, Horwitz, 1986). Aim, ll ide 
中 再 没有 形成 进一步 共识 ， 也 没有 进一步 的 科学 证 据说 明 这 四 种 特质 是 天 生 的 还 是 后 天 培养 的 。 
(Low) 和 麦克 米 伦 (Macmillan) (1988) 主张 ， 勾勒 典型 创业 者 特质 的 任何 尝试 是 没什么 用 的 。 但 
是 ， 大 多 数 的 创业 教材 中 仍然 开篇 便 讨论 创业 者 特质 ， 这 类 研究 也 仍然 在 继续 。 



























































作为 对 特质 论 的 回应 ， ae 二 为 方法 研究 。 但 是 ， 不 同 创业 者 的 行为 是 
极为 不 同 的 ， 很 难 将 这 类 研究 进行 普及 并 用 于 教育 目的 。 逐 渐 地 ， 创 业 教 育 从 关注 某 类 特定 人 群 转 
移 到 了 创业 过 程 的 视角 。 ceed 入 创业 课堂 ， 创 业 变 成 了 一 种 线性 活动 ， 包 括 识别 机 会 、 
开发 概念 、 理 解 资源 需求 、 获 取 资 源 、 制 订 商 业 计划 、 实 施 计 划 、 管 理 新 企业 和 退出 莫 里 斯 
(Morris, 1998), LEY, SA (Shane) 和 文 卡 塔 拉 曼 (Venkataraman) (2000) 提出 了 创业 教育 领域 
最 为 广泛 使 用 的 关于 创业 的 定义 ， 即 识别 、 评 估 和 开发 机 会 。 但 是 ， 海 迪 (Heidi) 等 人 (2014) 认 
为 ， 创 业 过 程 理论 实际 上 把 创业 变 成 了 另 一 个 版 本 的 管理 学 : 计划、 领导、 评估 和 控制 的 过 程 。 国 
内 外 的 创业 教育 中 ,过程 导向 的 创业 教育 十 分 普遍 

















到 2000 年 前 后 ， 用 认 知 方法 研究 创业 获得 了 学 术 界 持续 的 关注 ， 此 时 的 研究 认为 ， 问 题 不 再 是 某 个 个 体能 否 成 为 
一 个 创业 者 ， 而 是 某 个 个 体 如 何 才能 变 得 富有 创业 精神 、 创 造 机 会 并 针对 机 会 开展 行动 。 萨 拉 斯 D. 萨 拉 斯 瓦斯 
(Saras D. Sarasvathy) (2001, 2003, 2008) 在 这 一 研究 领域 取得 了 杰出 成 就 ， 她 在 创业 领域 引入 了 一 个 全 新 的 理 
论 一 一 效果 推理 理论 ， 她 发 现 ， 效 果 推 理 型 创业 者 将 世界 视 为 具有 多 种 不 同 的 可 能 性 ， 他 们 创造 并 重组 新 机 会 、 
创造 而 不 是 寻找 新 市 场 、 接 受 并 利用 意外 ， 并 与 大 量 利益 相关 者 交互 。 





































































































到 2011 年 ， 基 于 效果 推理 理论 ， 以 海 迪 为 代表 的 百 森 商学 院 的 研究 认为 ， 应 该 将 创业 教育 提升 到 更 高 层次 ， 不 能 
再 将 创业 作为 一 个 过 程 来 讲授 ， 而 必须 作为 一 种 方法 来 讲授 。 作 为 一 种 方法 的 创业 要 求 开发 一 组 实践 ， 通 过 这 些 
实践 ， 帮 助 学 生 建立 创业 思维 ， 进 而 能 够 培养 那些 更 能 开展 创业 行动 的 学 生 。 这 组 实践 就 是 ， DRE, BiB, el, 
试验 和 反思 。 











在 创业 教育 的 课堂 上 ， 一 直 存 在 一 个 困境 : 理论 的 角色 是 什么 ? 实践 的 角色 是 什么 ? 没有 创业 实践 经 验 的 老师 能 
教 创 业 吗 ? 理论 和 实践 一 直 在 创业 教育 的 课堂 上 “和 争 权 夺 利 ”。 海 迪 等 人 认为 ， 虽 然 创 业 学 是 商业 学 科 中 最 具 应 用 















































于 理论 的 ， 这 些 无 形 的 隐藏 于 实践 中 的 理论 被 称 为 可 付 诸 实施 的 理论 。 











创业 教育 在 创世纪 式 的 教学 法 中 诞生 。 那 个 时 候 ， 没 有 相关 
研究 、 没 有 理论 。 课 望 上 除了 讲 英 雄 故 事 之 外 没有 其 他 选择 。 
学 徒 式 教学 法 代表 了 针对 特定 任务 的 培训 ， 其 中 ， 技 能 开发 
比 批判 性 思维 更 重要 ， 而 理解 和 发 展 理论 并 不 重要 。 学 术 式 
教学 法 (如 商业 计划 书 ) 支持 理论 但 以 忽略 行动 为 代价 。 合 
成 式 教 学 法 将 两 者 高 度 结合 ， 将 不 可 见 的 理论 与 实践 融合 















































如 果 将 不 同 的 创业 教育 者 置 于 一 个 连续 体 上 ， 一 个 极端 是 
于 理论 的 高 校 师 资 成 员 ， 他 们 没有 真正 的 创业 经 验 ， 但 坚信 
他 们 可 以 指导 实践 ; 另 一 个 极端 是 创业 实践 者 ， 内 心 茂 视 那 
些 象牙 塔 方法 ( 见 图 1-1)。 




















海 迪 等 人 有 效 地 将 二 者 结合 起 来 指导 今天 基于 实践 的 创业 教 
学 法 ， 并 据 此 创立 了 创业 教育 的 五 种 实践 一 一 玩 夏 、 移 情 、 
试验 、 创 造 、 反 思 。 
























低 理 论 





图 1-1 创业 教育 的 理论 实践 矩阵 





EA 创业 教育 理论 演变 中 达成 的 儿 点 共识 





O 创业 是 可 教 的 /可 学 的 。 创 业 教育 几 十 年 的 发 展 历程 已 经 证 明 ， 创 业 与 基因 无 关 ， 它 是 一 门 学 科 ， 无 论 特 质 





a 





掌握 的 (彼得. Ran, 1984), 


论 、 过 程 论 还 是 认 知 论 ， 都 是 创业 教育 中 重要 的 “可 教授 内 容 " 。 和 其 他 任何 学 科 一 样 , “创业 ”是 可 以 通过 学 习 而 


O 创业 教育 的 重点 是 思维 、 方 法 和 工具 。 基 于 认 知 论 的 创业 研究 不 再 根据 人 格 特质 来 区 分 创业 者 ， 而 是 揭示 创 








业者 的 思维 模式 ， 开 始 广 泛 探索 “ 某 个 个 体 如 何 才能 变 得 富有 创业 精神 、 能 够 创造 机 会 并 针对 机 会 展开 行动 "。 在 研 
究 的 持续 推动 下 ， 思 维 、 方 法 与 工具 逐渐 成 为 了 创业 教育 的 重点 内 容 ， 并 得 到 主流 创业 教育 的 普遍 认同 。 














O 创业 教育 应 该 面向 所 有 人 。 在 创业 教育 ; saa ia cL 








时， 将 创业 作为 一 种 方法 意味 着 创业 教育 要 传 


受 思考 与 行动 的 方式 ， 而 要 理解 “个 体 如 何 才 能 变 得 富有 创业 精神 、 创 造 机 会 并 针对 机 会 展开 行动 ” ( 海 迪 M. 内 
克 ，2014) ， 创 业 思 维 就 显得 特别 重要 了 。 因 此 创业 教育 的 内 容 转 而 聚焦 于 “思维 、 方 法 与 工具 ”， 创 业 教 育 的 范畴 
脱离 “狭义 创业 ”进入 “广义 创业 *" 。 因 此 ， 创 业 教育 从 “面向 创业 者 ” 转 为 了 “面向 所 有 人 ”。 

O 创业 教育 需要 在 理论 和 实践 之 间 取 得 平衡 。 在 创业 教育 中 ， 理 论 重 要 还 是 实践 重要 ? 尽管 创业 是 整个 商业 学 
科 中 最 具 应 用 性 的 学 科 , 但 开展 创业 不 能 将 理论 排除 在 外 。 有 效 地 开展 创业 要 求实 践 ， 但 这 些 实践 是 深 深 根植 于 理论 















































的 ， 百 森 商 学 院 的 Heidi 团队 将 其 称 之 为 可 付 诸 实 践 的 理论 。 











理论 基础 





。 在 进行 教学 法 设计 时 ， 本 书 广泛 吸取 了 创业 教育 的 主流 理论 与 教育 学 科 中 教学 法 的 主流 观点 ， 特 别 借鉴 了 梅里 尔 
的 五 星 教学 模式 、 教 练 及 基于 实践 的 百 森 教学 法 ， 并 最 终 形成 了 本 书 的 教学 法 一 基于 体验 的 子 谦 五 步 教 学 法 。 

















梅里 尔 的 五 星 教学 模式 中 的 四 阶段 循环 圈 一 一 激活 原 有 知识 、 展 示 论 证 新 知 、 尝 试 应 用 练习 和 融会 贯通 掌握 很 好 
地 启发 了 本 书 “ 连 接 (激活 原 有 知识 ) 、 呈 现 (展示 论证 新 知 ) 、 体 验 (尝试 应 用 练习 )、 反 思 (融会 贯通 掌握 ) 、 
应 用 (融会 贯通 掌握 ) 的 教学 逻辑 设计 。 本 书 对 五 星 教 学 模式 的 创新 在 于 , “连接 ”不 仅 包括 原 有 知识 的 连接 ， 
还 包括 熟悉 情景 的 连接 ， 本 教学 模式 强调 “Actionable Theory ( 可 付 诸 实践 的 理论 )”， 因 而 “体验 ”是 本 教学 模 
式 中 非常 重要 的 一 步 ， 基 于 本 教学 模式 的 课堂 教学 在 此 环节 进行 的 是 基于 理论 的 深度 实践 ， 而 不 仅仅 是 “尝试 应 
用 练习 ”。 














。 教练 启发 本 书 进行 教学 法 设计 的 时 候 ， 首 先 将 教师 的 角色 进行 了 重新 定位 与 设计 ， 从 “关注 过 去 一 告知 ”的 以 “ 教 
师 为 中 心 ”的 教学 改变 为 “关注 未 来 一 提问 ”的 以 “学 习 为 中 心 ”的 共 创 陈 教 学 ， 并 基于 此 进行 了 教学 法 的 设计 。 





基于 实践 的 百 森 教学 法 中 的 五 种 实践 关注 的 是 教学 中 的 一 个 重要 “环节 ”而 非 整 个 教学 课堂 的 设计 。 本 书 很 好 地 
将 五 种 实践 融入 子 谦 五 步 教 学 法 的 各 体验 环节 中 ， 并 进行 了 创新 性 应 用 。 





O 五 星 教 学 模式 


五 星 教学 模式 是 当代 国际 著名 教育 技术 理论 家 和 教育 心理 学 家 ， 现 为 美国 杨 百 翰 大 学 夏威夷 分 校 的 梅里 尔 (M. 
David Merrill) 教授 近年 来 一 直 倡 导 的 新 教学 理论 。 


2003 年 ， 梅 里 尔 曾经 为 《首要 教学 原理 》 的 中 文 译文 写 过 几 句 话 ， 非 常 简 明 地 概括 了 五 星 教 学 模式 的 价值 。 他 
说 : 五 星 教学 模式 (《 首 要 教学 原理 》) 试图 确定 能 最 大 程度 有 利于 学 习 的 教学 产品 的 基本 特征 ; 五 星 教学 模式 
也 是 有 效 教学 的 各 种 处 方 ， 它 们 得 到 了 绝 大 多 数 教学 设计 理论 的 肯定 并 且 有 
实证 研究 的 支持 ;实施 五 星 教学 模式 将 有 助 于 确保 教学 产品 的 教学 效能 。 
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五 星 教学 模式 的 核心 主张 ， 在 聚焦 解决 问题 的 教学 宗旨 下 ， 教 学 应 该 由 不 断 重 
复 的 四 阶段 循环 圈 激活 原 有 知识 、 展 示 论 证 新 知 、 党 试 应 用 练习 和 融会 贯 
通 掌握 构成 ， 共 有 15 TER, 











实施 这 一 模式 还 应 辅 以 指引 方向 、 动 机 激发 、 协 同 合作 和 多 向 互动 四 个 教学 环 
境 因素 的 配合 。 








。 五 星 教 学 模式 的 实质 ， 具体 的 教学 任务 ( 教 事实 、 概 念 、 程 序 或 原理 等 ) 应 被 置 于 循序 渐进 的 实际 问题 解决 情境 
中 来 完成 ， 即 先 向 学 习 者 呈现 问题 ， 然 后 针对 各 项 具体 任务 展开 教学 ， 接 着 再 展示 如 何 将 学 到 的 具体 知识 运用 到 
解决 问题 或 完成 整体 任务 中 去 。 只 有 达到 了 这 样 的 要 求 ， 才 是 符合 学 习 过 程 (BE EM ES HF RR’ M 
成 的 循环 圈 ) 和 学 习 者 心理 发 展 要求 的 优质 高 效 的 教学 。 

五 星 教 学 模式 不 适用 于 孤立 事实 的 教学 ， 也 可 能 不 适合 动作 技能 教学 。 五 星 教学 模式 较 适 宜 于 可 概括 化 技能 
( Generalizable Skill) 的 教学 。 

所 谓 可 概括 化 的 技能 是 指 能 应 用 于 两 种 以 上 上 的 具体 情境 的 技能 ， 如 概念 、 程 序 或 原理 。 五 星 教 学 模式 对 指导 
性 或 体验 性 (Tutorial or Experiential) 教学 也 特别 适宜 。 梅 里 尔 认为 ， 教 学 活动 的 基本 程序 也 可 以 概括 为 “讲授 
(Tell), Ziel (Ask)、 练 习 (Do， 实 践 )、 表 现 (Show)”, 但 以 往 的 教学 将 重点 放 在 前 两 个 环节 ， 典 型 的 做 法 是 
讲述 和 问答 型 教学 (Tell & Ask) ， 即 先 呈 现 教学 内 容 ， 然 后 在 一 个 教学 单元 结束 后 提出 一 些 选择 题 、 是 非 题 或 简 
答题 等 来 加 以 检查 。 这 种 类 型 的 教学 只 是 记忆 信息 而 已 ， 并 没有 达到 最 基本 的 掌握 要 求 ， 因 为 它 并 没有 其 他 方面 
的 证 据 表明 学 习 者 真正 掌握 了 所 学 的 东西 。 所 以 ， 讲 述 和 问答 型 教学 连 一 颗 星 都 得 不 到 。 现 在 必须 大 力 倡导 加 强 
后 两 个 环节 一 一 练习 和 表现 。 五 星 教 学 模式 得 到 了 绝 大 多 数 教学 设计 理论 的 肯定 并 且 有 实证 研究 的 支持 。 




























































































OAS 


。 教练 是 一 项 通过 改善 被 教练 者 心智 模式 来 发 挥 其 潜能 和 提 





升 效率 的 技术 。 教 练 帮助 渴望 成 长 的 人 们 认识 并 发 现 自身 
存在 的 价值 和 潜力 ， 是 实现 专业 领域 目标 或 人 生 目 标的 一 
中 领导 力 和 能 力 开发 体系 。 其 结果 在 于 追求 被 教练 者 内 心 
的 变化 和 成 长 。 
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教练 相信 所 有 人 都 有 创造 性 ， 都 拥有 丰富 的 可 利用 资源 。 
在 适当 的 激励 下 ， 人 们 能 够 自主 地 将 答案 创造 出 来 ， 能 够 
自觉 地 确定 解决 问题 的 战略 和 对 策 。 









































教练 面向 未 来 ， 以 提问 的 方式 ， 通 过 陪伴 、 倾 听 、 观 察 、 
激励 被 教练 者 ， 支 持 他 们 自主 解决 问题 ， 为 其 自主 实现 目 
标 、 获 取 成 功 提 供 帮 助 。 





e 创业 教育 的 目的 在 于 孕育 “创业 型 学 习 者 (Entrepreneurial 
Learner)”。 创 业 型 学 习 者 是 一 个 不 断 寻 找 新 的 方法 、 新 的 资 
源 、 新 的 同行 者 和 潜在 导师 以 学 习 新 事物 的 人 。 在 这 种 意义 
上 ， 教 练 与 创业 教育 的 目标 是 高 度 一 致 的 ， 与 效果 推理 理论 
的 行动 逻辑 也 是 高 度 契 合 的 。 





在 基于 教练 的 创业 教育 中 ， 教 师 的 角色 由 “灌水 者 ” ( 教师 
以 解答 的 方式 教授 过 去 的 知识 ) 改变 为 “点 火 者 ” ( 以 提 
问 的 方式 局 发 面向 未 来 的 思考 与 行动 ) 。 教 师 由 “面向 过 
去 ”的 “回答 者 ”转变 为 “面向 未 来 ”的 “提问 者 "。 








过 
去 






教练 





O 基于 实践 的 百 森 教学 法 


面 对 不 确定 性 的 环境 ， 百 森 商学 院 认 为 ， 创 业 是 一 种 基于 
实践 的 行为 ， 倡 导 理 论 和 实践 的 合成 式 教 学 法 ， 基 于 可 付 诸 实 
施 的 理论 的 思想 ， 提 出 了 一 套 创 业 课堂 中 可 以 采用 的 与 真实 创 
业 相 吻合 的 创业 教育 实践 方法 ， 包 括 玩 球 、 移 情 、 创 造 、 试 验 
和 反思 。 这 些 实践 方法 的 综合 使 用 可 以 帮助 学 生 建 立 创业 思 
维 ， 提 升 创 业 行动 的 能 力 ， 有 助 于 学 生 在 持续 变革 和 不 确定 的 
环境 中 创造 、 发 现 和 开发 各 种 机 会 。 








试验 。 


。 移 情 


。 创 造 


。 百 森 的 五 种 创业 教育 实践 





HE 
玩 要 与 自由 和 充满 想象 力 的 头脑 相 
关联 ， 可 以 让 人 看 到 大 量 可 能 性 、 


























各 种 机 会 以 及 更 具 创 新 性 的 创业 机 


A 
Bo 


Bin 
基于 设计 思维 的 研究 成 果 ， 移 情 

















是 





一 种 帮助 我 们 感知 和 理解 他 人 的 感 
情 、 境 遇 、 意 图 、 思 想 和 需求 的 社 
交 和 情感 技能 ， 能 帮助 我 们 提供 善 
解 人 意 的 、 有 洞察 力 的 以 及 恰 如 其 























分 的 沟通 和 支持 。 


创造 
创造 力 在 创业 教育 中 至 关 重 要 ， 培 

















养 创 造 思维 











而 不 是 预测 思维 
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试验 
是 尝试 某 些 事情 ， 看 看 结果 是 什 











Mk 


么 ， 从 结果 中 学 习 ， 然 后 再 次 





鼓励 学 生 整 理 其 
高 行动 中 的 


学 习 经 验 ， 特 别 是 








习 经 验 。 在 所 有 的 实 























践 中 , RA 
有 证 据 表 明 
种 实践 。 











是 最 具 整 合 性 的 ， 











能 够 提升 其 他 每 一 


百 森 在 五 种 实践 的 
基础 上 又 提出 了 多 种 体 
验 式 练习 ， 以 帮助 学 生 
在 教室 环境 中 开展 每 一 
种 创业 实践 





SET UR eS PUR DES 


融合 了 梅里 尔 的 五 星 教学 模式 、 教 练 、 基 于 
实践 的 百 森 教学 法 等 ， 本 书 开 发 了 基于 体验 的 子 
谦 五 步 教 学 法 ER EN Ak, Ram 
应 用 。 








0 —————— 0 —————— 0 一 @ O 
连接 呈现 体验 RE 应 用 


O 连接 
。 连接 就 是 把 学 习 者 带 入 熟悉 的 


情景 或 内 容 ， 建 立 安 全 感 ， 并 
激发 学 习 动 机 的 事件 。 

在 教学 中 ， 连 接 的 目的 是 吸引 
注意 一 一 使 学 生 聚 焦 、 带 入 情 
景 一 一 促进 教学 的 有 用 性 、 建 
立 安全 一 一 促进 教学 的 有 效 性 。 
连接 的 方法 包括 : 举例、 体验 
活动 、 讲 故事 。 


























O 呈现 





。 呈现 即 在 既定 时 间 内 有 效 表达 








内 容 的 事件 。 





e 呈现 的 方法 包括 : JWE (W 


频 / 思 维 导 图 /图 片 ) 、 模 型 + 示 
例 、 比 喻 ( 明 喻 、 暗 喻 ) 。 


© 体验 


体验 就 是 让 学 习 者 在 真实 或 接 
近 真 实 的 情景 中 感受 预期 教学 
目标 的 事件 。 

在 进行 教学 设计 时 ， 体 验 应 具 
有 如 下 特征 : MIX: SEM 
的 知识 直接 相关 ， 保 证 有 用 性 ; 
@ 可 执行 与 全 员 人 参与 性 : 保证 
体验 的 有 效 性 ; QA. 保证 
体验 的 吸引 力 与 顺利 开展 。 
体验 的 方法 包括 : TR. AB 
扮演 和 挑战 。 
































@ 反思 





。 反思 即 通过 现象 (ER) 洞察 事物 本 质 规律 ， 
并 促进 行动 的 事件 。 反 思 将 理论 和 实践 联系 起 
来 ， 促 进 了 深度 学 习 。 

。 在 教学 中 ， 反 思 的 主要 目的 是 : 中 复 盘 事 实 
凶 通 过 洞察 探析 规律 ， 包 促进 行动 。 

。 在 教学 中 ， 反 思 主 要 是 结构 化 反思 ， 一 般 包 括 
复 盘 、 提 炼 、 洞 察 和 行动 四 个 教学 动作 。 在 教 
学 活动 中 ， 可 以 根据 具体 情境 进行 教学 动作 
选择 。 








O MA 


。 应 用 即将 所 学 知识 迁移 到 生活 和 工作 中 的 事件 。 

e 应 用 的 方法 包括 : 原型 制作 (Kr), Rene 
布 等 。 

。 根据 创新 程度 ， 应 用 可 以 分 为 三 种 形式 : 直接 
应 用 (复制 ) 、 建 立新 的 解决 方案 、 建 立新 的 
标准 。 














基于 体验 的 子 谦 五 步 教学 法 的 特色 


O 基于 体验 (Tutorial or Experiential) 的 教学 法 设计 























当前 的 大 学 教育 中 ， 大 部 分 教师 都 将 教学 设计 的 重点 放 在 讲授 与 提问 ， 
只 是 记忆 信息 而 已 ， 并 没有 达到 最 基本 的 “掌握 ”要 求 。 























根据 梅里 尔 的 观点 ， 必 须 大 力 倡 导 并 加 强 “ 练 习 ” 和 “表现 ”， 
致 的 





必须 实践 。 然 而 在 当前 中 国教 育 情境 下 ， 多 数 高 校 无 法 
习 和 表现 ”， 而 又 避免 了 “无 法 真正 实践 ”的 困 


这 上 
进行 





与 海 迪 团队 对 创业 教育 教学 法 的 观点 中 





境 


o 











真正 的 实践 教学 ， 体 验 可 以 很 好 地 实现 “ 练 














基于 体验 的 子 谦 五 步 教 学 法 ， 在 体验 、 反 思 与 应 用 三 个 环 
迁移 ， 实 现 了 教学 的 有 效 性 。 


He 上 © 
T EI 


全 基于 体验 的 设计 ， 很 好 地 促进 了 知识 的 掌握 与 


O 强调 共 创 的 教学 法 设计 





识 的 获取 是 容易 且 便 利 的 ， 因 此 教学 设计 必须 进行 突破 性 变革 ， 不 应 该 是 “ 单 向 传递 "， 而 应 该 是 “双向 互 
动 ”的 。 




















基于 体验 的 子 说 五 步 教学 法 是 一 种 引导 学 生 探索 新 知识 的 教学 设计 ， 打 破 了 传统 “以 教师 为 中 心 ”与 “以 学 生 为 
中 心 ”的 教学 设计 理念 ， 转 向 了 “以 学 习 为 中 心 ”的 理念 。 这 种 教学 设计 强调 “ 共 创 "。 通 过 “连接 ( 旧 知 、 部 
悉 情 境 )"， 与 学 生 建 立 亲 和 与 安全 感 ， 激 发 其 学 习 动 机 和 创新 力 。 在 此 基础 上 ， 教 师 引导 学 生 通 过 探索 进行 深度 
认 知 ， 通 过 体验 实现 学 生 与 教师 、 学 生 与 学 生 之 间 的 学 习 与 共 创 ， 并 最 终 实现 教学 的 有 效 性 与 有 用 性 。 




















© 全 面 融入 教练 技术 的 教学 法 设计 


。 传统 的 教学 “以 教师 为 中 心 " ， 将 学 生 在 课 户 中 的 “角色 ”定位 为 “倾听 者 ”与 “接收 者 "， 教 师 通过 “告知 ” 
“过 去 知识 ”的 方式 组 织 教学 活动 。 在 互联 网 时 代 ,，“ 过 去 知识 ”的 获取 非常 容易 ， 如 果 课 党 还 是 “用 过 去 的 方式 
讲授 过 去 的 知识 ”， 而 不 能 激发 学 生 的 参与 性 与 创造 力 ， 那 么 学 生 必 然 对 课堂 的 参与 度 低 ， 导 致 教学 的 有 效 性 与 有 
用 性 大 打折 扣 。 












































。 教练 技术 强调 通过 “提问 ”的 方式 引导 学 生 “ 面 向 问题 ”积极 思考 与 行动 。 将 教师 的 角色 由 “灌水 者 ”转化 为 
“点 火 者 ”与 “陪伴 者 "， 通 过 激发 学 习 动 机 ”与 学 生 共 同 创造 “未 来 " 。 这 与 创业 教学 的 要 求 高 度 一 致 。 因 此 ， 
本 书 将 教练 技术 作为 设计 基础 之 一 ， 融 入 到 了 五 步 教学 法 的 各 个 环节 中 。 


@ 强调 反思 与 应 用 的 教学 法 设计 





。 创业 教学 法 不 应 该 是 对 孤立 事实 的 教学 ， 而 应 该 是 系统 的 思维 、 方 法 与 行动 的 教学 。 











。 好 的 教学 设计 不 仅 能 将 学 习 者 带 入 熟悉 情境 ， 与 旧 知 建立 联系 。 更 能 通过 体验 尝试 练习 新 知 ， 通 过 反思 促进 表面 
学 习 向 深度 学 习 转 化 ， 通 过 应 用 促进 学 习 者 把 新 知 迁 a 最 终 实现 新 知 的 全 面 掌握 。 














。 基于 体验 的 子 谦 五 步 教学 法 将 “反思 ”与 “应 用 ” 置 于 五 个 教学 环节 的 最 后 两 步 ， 为 学 习 者 提出 了 应 用 新 知 的 要 
求 ， 并 鼓励 其 进行 创造 与 探索 活动 ， 以 此 促进 新 知 的 掌握 与 迁移 。 





E 
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本 部 分 基于 萨 拉 斯 D， 萨 拉 斯 瓦斯 的 效果 推理 理论 对 创业 思 
维 进行 了 探讨 与 体验 。 

在 对 效果 推理 理论 的 应 用 创新 中 ， 本 书 提出 了 暗含 在 效果 推 
理 理论 中 的 两 条 “成 长 线 ”: 人 的 成 长 线 一 一 “我 一 我 们 ”， 机 会 
的 成 长 线 一 一 “问题 一 方案 一 产品 一 商品 一 呈现 ”， 并 将 创业 基 
础 教育 的 八 个 内 容 模块 一 一 创业 思维 、 自 我 认识 与 新 想法 的 产 
生 、 创 业 团队 、 问 题 探索 、 创 意 方案 、 用 户 测试 、 商 业 模 式 、 商 
业 吧 现 融 入 到 了 萨 拉 斯 D， 萨 拉 斯 瓦斯 的 效果 推理 理论 中 。 





Je = ie 


效果 推理 理论 


预测 未 来 的 最 好 方式 就 是 把 它 创 造 出 来 。 


一 一 彼得 . 德 鲁 克 


小 讨论 : 旅游 方式 中 的 思维 模式 





讨论 话题 : ) 

跟 团 旅游 与 探险 活动 

AH e 
APA 


£ 


。 跟 团 旅游 与 探险 活动 是 两 种 不 同 的 休闲 活动 ， 差 别 在 于 : 


第 一 ， 
团 费 ， 然 后 一 


sri — 


第 二 ， 
Wi, TBE 


跟 团 旅游 ， 旅 行 社会 提前 安排 好 路 线 、 景 点 、 住 宿 、 饮 食 、 购 物 等 ， 你 需要 提前 安排 好 时 间 、 足 够 的 
切 按照 旅行 社 的 安排 来 完成 这 次 旅游 。 





探险 活动 往往 是 选 


择 一 




















个 感 兴趣 的 探险 地 然后 开始 行动 。 在 探险 过 程 中 ， 你 很 难事 先 准备 好 所 有 的 资 

















会 随时 做 出 调整 和 新 的 选择 ， 整 个 过 程 充满 了 不 确定 性 ， 意 外 事件 随时 可 能 出 现 。 








。 跟 团 旅游 与 探险 活动 体现 了 两 种 不 同 的 思维 方式 : 


跟 团 旅游 体现 的 是 管理 思维 : 目标 确定 、 资 源 固 定 、 依 据 计 划 执 行 ， 强 调 “ 效 率 ”。 优点 是 一 切 都 是 确定 的 ， 
基本 没有 风险 。 缺 点 是 失去 了 探索 的 可 能 ， 失 去 灵活 性 ， 一 切 行动 都 必须 按 计划 进行 。 














探险 活动 体现 的 是 创业 思维 : 从 自身 拥有 的 资源 出 发 ， 往 往 无 法 做 详细 预算 ， 沿 途 动 态 选择 自己 想 去 的 地 方 ， 




















不 确定 性 与 意外 事件 随时 都 有 可 
己 的 “掌握 ”与 “创造 ”中 。 






































能 出 现 ， 探 险 中 每 个 环节 的 不 同 选择 都 可 能 导致 完全 不 同 的 结果 。 但 一 切 都 在 自 








目标 明确 





目标 不 明确 











资源 准备 好 再 行动 

















从 拥有 的 资源 出 发 





对 方案 的 执行 对 未 知 的 探索 





大 计划 ， 事 无 巨细 小 行动 ， 随 时 调整 











验证 一 种 结 创造 多 种 可 能 








宝洁 公司 前 首席 运营 官 罗伯特 .麦克 唐 纳 (Robert McDonald) 曾 指 出 ,“ 这 是 一 个 VUCA 的 世界 。” 
VUCA 指 的 是 不 稳定 的 (Volatile), PEKI (Uncertain), KI ( Complex) 、 模 糊 的 ( Ambiguous) o 探险 
活动 可 以 认为 就 是 处 于 VUCA 中 。 在 这 样 的 环境 里 ， 充 满 了 不 确定 性 ， 预 测 与 计划 很 难 起 作用 ,只 能 运用 新 
的 思维 ， 快 速 行动 ， 在 行动 中 试 错 和 学 习 ， 并 通过 不 断 调整 来 实现 目标 。 这 种 新 思维 就 是 创业 思维 。 这 就 是 
本 部 分 要 和 大 家 分 享 的 内 容 一 一 创业 思维 。 





扩展 的 资源 循环 















资源 目标 ea 
我 是 谁 我 能 做 什么 o 与 他 人 进行 
我 知道 什么 互动 承诺 









































我 认识 谁 


ea | 
无 投入 
( 没有 利用 机 会 ] 



































目标 约束 型 收敛 循环 ”< < 





资源 





环境 变化 





约束 








| 


| 新 企业 、 新 产品 、 新 市 场 | 














效果 推理 理论 萨 拉 斯 D. 萨 拉 斯 瓦斯 ，2011S 


O 来 源 : http: //www. effecuation. org 


EAR D. 萨 拉 斯 瓦斯 认为 ， 创 业者 怀 着 初始 的 愿望 ， 从 自己 已 有 的 资源 (REE, REH 
谋划 各 种 可 能 的 创业 行为 ， 并 以 可 承受 的 损失 来 确定 目标 (我 要 做 什么 ) ， 


么 、 我 认识 谁 ) EZ, 


然后 帝 着 这 个 任务 与 他 人 进行 广泛 沟通 
们 的 承诺 ， 从 而 开始 创业 

















通 ， 以 验证 自己 的 想法 并 寻找 志同道合 的 利益 相关 者 ， 获 得 他 
活动 。 同 时 ， 她 认为 ， 所 有 创业 活动 都 是 在 一 定 的 环境 条 件 下 进行 的 ， 环 

















境 的 变化 可 能 会 影响 到 创业 活动 的 合法 性 ， 也 会 影响 到 使 用 资源 的 收益 和 成 本 。 环 境 变化 对 创业 活 
动 带 来 约束 ， 同 时 ， 环 境 变化 还 可 能 会 为 创业 者 带 来 新 的 资源 ， 从 而 创造 新 的 机 会 。 环 境 的 变化 还 
意向 、 观 念 ， 从 而 改变 创业 者 的 创业 行为 ， 使 他 们 产生 新 的 创业 意向 和 愿望 
活动 。 对 那些 成 功 的 专家 型 创业 者 来 讲 ， 行 动 是 创业 的 首要 行为 ， 因 此 ， 效 果 


会 影响 创业 者 的 初始 
进行 又 一 次 新 的 创业 





行动 效果 作为 下 一 


推理 理论 实际 上 是 一 种 行动 理论 ， 强 调 通 
RATAN EZ, B 
发 新 的 产品 、 新 的 市 场 、 诞 生 新 的 企业 ) 。 





过 行动 创造 或 发 现 机 会 ， 以 行动 来 验证 效果 ， 以 每 一 次 的 
步 追 求 创业 者 满意 的 效果 ， 最 终 实 现 创业 愿望 (MA 


























效果 推理 理论 








e 效果 推理 理论 认为 ， 专 家 型 创业 者 在 创业 之 初 并 没 
有 四 处 去 筹措 创业 所 需要 的 全 部 资源 ， 而 是 从 自己 
手中 拥有 的 资源 出 发 一 一 我 是 谁 ? 我 知道 什么 ?我 
认识 谁 ? 然后 思索 “我 能 通过 这 些 资源 创造 什么 价 
值 ?” 他 们 在 开始 时 会 想 出 很 多 行动 方案 ， 由 于 这 
些 方案 结果 的 不 确定 性 ， 失 败 的 可 能 性 很 高 。 因 
此 ， 行 动 方案 的 选择 不 能 通过 其 产生 的 效益 来 评 
价 ， 而 应 该 以 产生 的 潜在 风险 来 评价 ， 以 可 承受 的 
损失 作为 决策 依据 ， 将 创业 的 风险 降 到 最 低 。 





















































。 接 下 来 ， 创 业者 就 要 针对 自己 想 做 的 事 与 利 益 相 关 


者 互动 ， 并 获得 其 承诺 。 每 一 个 利益 相关 者 都 可 能 
a 协助 制订 新 的 计划 ， 为 创业 建 
立新 的 子 目标 ， 每 一 个 利益 相关 者 同样 是 在 面 对 不 
确定 性 的 环境 条 ae 所 以 他 们 也 会 首先 
明确 能 承受 的 损失 ， 并 在 评估 “我 是 谁 、 我 知道 什 
么 、 我 认识 谁 ” 后 进行 决策 。 创 业 的 过 程 充满 偶然 
事件 且 随 机 发 生 ， 创 业者 会 拥抱 偶然 事件 ， 而 偶然 
事件 可 能 会 提供 创造 新 价值 的 机 会 























。 当 资 源 (我 有 什么 ) 、 目 标 (我 能 做 什么 ) 、 互 动 
( 和 他 人 分 享 )、 利 益 相 关 者 承诺 (组 建 团队 ) 、 新 














资源 、 新 目标 这 个 
ET 


过 程 不 断 循 环 时 ， 创 业 


活 动 就 发 





E 效果 推理 的 五 大 原则 











专家 型 创业 者 们 吸取 了 各 种 创业 
教训 ， 知 道 创业 项 目的 未 来 不 仅 是 未 
知 的 ， 更 是 不 可 预知 的 。 然 而 ， 创 业 
者 确实 创造 了 这 个 不 可 预知 的 未 来 ， 
他 们 通过 在 行动 中 遵循 效果 推理 的 五 
大 原则 ， 使 用 令 预 测度 降 到 最 小 的 技 
巧 创造 了 未 来 。 

















EFXZB (Bird-in-hand) : 
Bird-in-hand 从 拥有 的 资源 出 发 。 


e 在 手 之 乌 “Bird-in-hand” 来 自 于 西方 谚语 “A bird in the hand is worth two in the bush.” (一 鸟 在 手 ， 胜 过 二 乌 在 
林 ) ， 意 即 “ 自 己 拥有 的 资源 胜 过 无 法 得 到 的 资源 "， 在 效果 推理 理论 中 ， 指 “从 自己 拥有 的 资源 出 发 ”。 




















。 专家 型 创业 者 总 是 高 效 利 用 自己 手中 的 资源 开始 创业 之 旅 。 每 一 个 人 都 有 自己 可 以 利用 的 资源 : 我 是 谁 、 我 知道 
什么 、 我 认识 谁 。 这 三 个 方面 的 综合 构成 了 一 个 人 拥有 的 资源 总 和 。 专 家 型 创业 者 基于 自己 拥有 的 资源 ， 总 是 会 


问 : 我 通过 这 些 资源 能 创造 些 什 么 ? 























可 承受 的 损失 原则 (Affordable Loss): 
Affordable Loss 从 自己 能 做 的 事情 做 起 


常识 告诉 我 们 ， 计 算 投资 风险 和 损失 并 非 难 事 。 ， 要 计算 潜在 的 收益 就 困难 多 了 。 专 家 型 创业 者 们 认为 ， 
创业 活动 的 后 果 是 不 确定 的 ， 创 业 失 败 是 常态 。 因 此 ， We 寸 计算 可 承受 损失 的 方法 来 决定 是 否 进行 
一 项 新 投资 。 可 承受 的 损失 是 创业 者 已 知 的 并 且 能 够 控制 的 ， 而 潜在 收益 是 他 们 依据 无 法 掌控 和 确定 的 情况 预 
测 的 。 








e 关注 风险 ， 依 据 可 承受 的 损失 做 出 决策 ， 会 使 创业 风险 降 到 最 低 ， 有 利于 创业 者 不 断 探索 。 





柠檬 水 原则 (Lemonade) : 
Lemonade 拥抱 不 确定 性 


e 柠檬 水 原则 (Lemonade) 源 于 西方 谚语 “When life gives you lemons, make lemonade.” ( 当 生 活 给 了 你 柠檬 ， 那 就 
把 它 变 成 村 檬 水 吧 ) 。 常 用 来 鼓励 人 们 在 面 对 逆境 或 不 幸 时 要 乐观 、 积 极 。 “柠檬 ”意味 着 生活 中 的 苦难 或 不 幸 ， 
而 “柠檬 水 ” 则 意味 着 “有 价值 的 、 积 极 的 、 令 人 愉快 的 结果 ”。 


























e 柠檬 水 原则 是 创业 者 的 核心 技能 ， 在 专家 型 创业 者 的 眼 里 ， 意 外 事件 不 是 成 本 、 人 代价， 而 是 一 种 新 资源 。 


。 创业 的 过 程 充满 各 种 意外 事件 。 创 业 伊始 ， 虽 然 创 业者 已 经 掌握 了 一 些 资源 ， 但 是 很 多 资源 是 在 创业 的 过 程 中 才 
能 被 逐渐 意识 到 和 理解 到 的 。 创 业者 对 所 有 意外 事件 都 充满 了 好 奇 心 ， 对 于 他 们 来 说 没有 什么 是 坏事 ， 因 为 他 们 
总 要 从 看 起 来 不 好 的 事情 里 面 找到 积极 的 一 面 。 









































缝 被 子 原则 (Patchwork Quilt) : 
Patchwork Quilt 生成 团队 和 伙伴 关系 


e Quilting (HE) 是 一 种 非常 流行 的 美国 早期 的 消 遗 活动 ， 尤 其 流行 于 中 西部 地 区 的 女性 之 间 ， 许 多 妇女 聚集 在 一 
E, ILIJE, A. REREMAWMRAMRBA-PEZMORT. Quilting 意味 着 生成 、 共 创 ，Patchwork 则 意 
味 着 将 完全 不 同 的 织物 给 颖 出 的 成 果 物 。 


。 创业 者 们 从 拥有 的 资源 开始 创业 之 旅 ， 接 下 来 就 是 针对 自己 要 做 的 事 与 他 人 互动 ， 这 些 人 可 能 包括 潜在 利益 相关 
者 、 朋 友 、 家 人 等 等 ， 以 从 中 获得 需要 的 其 他 资源 。 在 这 个 互动 过 程 中 ， 获 得 利益 相关 者 的 承诺 ， 为 创业 活动 带 
来 新 的 资源 ， 并 吸引 志同道合 的 伙伴 一 起 创业 。 这 些 利益 相关 者 在 做 出 承诺 时 ， 也 是 以 可 承受 的 损失 作为 决策 依 
据 的 。 








飞行 员 原 则 ( Pilot-in-the-plane) : 


Pilot-in-the-plane 非 预 测 性 控制 ， 创 造 未 来 





“Pilot-in-the-plane” 即 飞机 中 的 飞行 员 ， 意 味 着 “自己 掌控 前 进 方向 "” “航程 在 自己 的 控制 中 "。 


专家 型 创业 者 倾向 于 处 理 那 些 个 人 行为 与 事件 要 素 之 间 存 在 较 大 权 变 关系 的 工作 ， 当 然 ， 并 不 是 每 个 事件 都 是 可 
控 的 ， 但 创业 者 会 专注 于 那些 可 控 性 较 强 的 事件 。 他 们 在 采取 行动 时 ， 要 基于 已 经 拥有 的 资源 ， 而 不 是 所 欠缺 的 ， 
这 样 的 行动 可 控 性 强 ， 他 们 在 评估 行动 时 ， 依 据 失 败 风 险 的 可 承受 性 ， 而 不 是 带 来 的 利润 ， 这 样 有 利于 控制 预 设 




















的 风险 ， 他 们 与 做 出 承诺 的 合作 伙伴 一 起 创造 未 来 ， 而 不 是 依据 间接 的 市 场 来 预测 未 来 ， 
态 发 展 ， 灵 活 应 对 创业 过 程 中 遇 到 的 各 种 意外 事件 ， 增 强 在 不 确定 性 环境 中 的 控制 力 。 


这 有 助 于 更 好 地 控制 事 








aa +8 


E 本 书 对 效果 推理 论 的 应 用 创新 











e 2000 年 前 后 的 创业 研究 更 关注 某 个 个 体 如 何 才 能 变 得 富有 创业 精神 、 创 造 机 会 并 针对 机 会 开展 行 






































萨 拉 斯 瓦斯 (2001, 2003, 2008) 的 效果 推理 理论 正 是 这 一 领域 的 杰出 成 就 。 























动 ， 萨 拉 斯 D. 














。 本 书 将 创业 教育 基础 的 八 个 内 容 模 块 与 萨 拉 斯 D. 萨 拉 斯 瓦斯 的 效果 推理 理论 进行 了 匹配 与 设计 。 在 效果 推理 理论 
的 逻辑 框架 中 ， 创 造 性 地 提炼 出 了 两 条 暗含 在 效果 推理 理论 中 的 “成 长 线 ”， 人 的 成 长 线 一 一 
的 成 长 线 一 一 “ 问题 一 方案 一 产品 一 商品 一 呈现 ”"。 其 中 人 的 成 长 线 包括 创业 思维 、 自 我 认 知 与 新 想法 的 产生 、 创 
业 团队 三 个 模块 ， 而 机 会 的 成 长 线 包括 问题 探索 、 创 意 方案 、 用 户 测试 、 商 业 模 式 与 商业 呈现 五 个 模块 。 























变 得 富有 他 


BEAM", ME 

















。 在 对 效果 推理 理论 的 应 用 创新 中 ， 本 书 提出 的 人 的 成 长 线 回应 并 实现 了 “个 体 如 何 才能 
会 的 成 长 线 则 回应 并 实现 了 “创造 机 会 并 针对 机 会 开展 行动 ”。 














el”, mil 





成 长 线 : 我 一 我 们 





Fik: 2017 


体验 活动 : 未 来 的 大 学 





S 活动 说 明 
e 活动 名 称 : 未 来 的 大 学 。 
+ 活动 目标 ; 深度 体验 创业 思维 ， 让 学 生 更 好 地 理解 不 确定 性 对 创业 的 影响 。 
o 活动 工具 .A4 纸 。 


© 活动 环境 : 无 特殊 要 求 。 








+ 活动 规则 ， 活 动 时间 20 ~ 30 分 钟 。 可 根据 教学 实际 情况 (MARK) 增 减 ， 建 议 不 低 于 20 分 钟 。 


Si 操作 流程 


GRY 2 RE 10 人 一 组 的 比例 ， 随 机 选择 N 个 同学 出 来 (如 ， 参 加 活动 者 为 50 人 左右 , 则 N=5)。 





GRD ERN 位 同学 带 到 另外 的 空间 (如 楼 道 、 隔 壁 教室 等 ) ， 发 给 这 N 个 同学 每 人 两 张 A4 纸 ， 告 诉 他 们 
“你 们 的 任务 很 简单 ， 但 是 没 多 少时 间 。 用 A 纸 设计 、 制 作 你 们 想象 中 的 未 来 的 大 学 。 其 他 同学 会 陆续 
加 入 你 们 。 好 ， 现 在 开始 !” 


GR) sm 2 分 钟 ， 从 原来 的 教室 选择 N 位 同学 ， 给 他 们 每 人 发 一 张 A4 纸 ， 然 后 要 求 他 们 加 入 到 自己 感 兴趣 
的 、 正 在 进行 的 任务 中 。 








(于 当 所 有 人 都 进入 到 另外 的 空间 (如 楼 道 、 隔 壁 教室 等 ) ， 告 诉 他 们 “你 们 必须 在 2 分 钟 内 完成 未 来 大 学 
的 设计 、 制 作 "”。 











全 雪线 sas “NT, RAR, SERIO, EIR” 


食 现 约请 大 家 回 到 上 课 的 教室 。 





e 教学 观察 点 


(1) 观察 学 生 是 如 何 选择 所 加 入 团队 的 。 
(2) 观察 学 生 加 入 后 是 如 何 完成 设计 制作 的 。 





@ 教学 关键 点 


(1) “未 来 的 大 学 ”游戏 体现 的 是 创业 思维 ， 从 拥有 的 资源 开始 ， 吸 引 别 人 加 入 ， 快 速 行动 ， 快 速 迭 代 。 
(2) 在 不 确定 的 环境 下 ， 行 动 是 唯一 的 选择 。 








& 教学 提示 


游戏 的 节奏 非常 重要 。 在 整个 游戏 过 程 中 ， 快 节奏 要 比 慢 节 奏 好 。 


活动 回顾 (What) 





令 “ 未 来 的 大 学 ”的 设计 过 程 是 如 何 发 生 的 ? 








洞察 (Insight) 























© 你 们 最 终 的 设计 结果 和 最 初 的 想法 一 样 吗 ? 为 什么 ? 
+ 你 为 什么 要 加 入 那个 设计 ? 





+ 面 对 不 确定 性 ， 行 动 高 于 一 切 。 
+ 创业 思维 适用 于 不 确定 情景 。 





运用 “创业 思维 练习 表 ”， 
做 一 件 你 一 直 想 做 但 是 还 没有 做 的 事情 。 


创业 思维 练习 表 








=> 


尔 目前 最 想 做 但 是 没有 做 的 事情 (Desire) 


拥有 的 资源 ( Means) 
REW? RURE? 我 知道 什么 ? 






































可 承受 的 损失 ( Affordable Loss) 
为 了 实现 想法 ， 我 愿意 放弃 什么 (WHE, AE, ER, HEINS)? 

















队 组 建 (Team Building) 
我 可 以 邀请 谁 加 入 我 的 团队 ? 他 们 能 带 来 什么 ( 知识、 技能、 人 脉 )? 




















行动 计划 ( 时 间 + 关键 事件 ) (Action Plan) 
(1) 








※ 参 考 文献 


[1] 


海 迪 M 内 克 ， 帕 特 里 夏 G 格林 . 如 何 教 创 业 ， 基 于 实践 的 百 森 教学 法 [M]. BAS, SER, SE. 北京 : 机 
械 工 业 出 版 社 ，2015. 





[2] Saras D Sarasvathy. Causation and Effectuation: Toward A Theoretical Shift from Economic Inevitability to 


[3] 


[4] 


[5] 
[6] & 


[7] 


Entrepreneurial Contingency |J]. Academy of Management Review, 2001, 26 (2). 243-263. 


Saras D Sarasvathy. Effectuation: Elements of Entrepreneurial Expertise | M |]. Northhampton, MA. Edward Elgar 
Pub, 2008. 


Stuart Read, Nicholas Dew, Saras D Sarasvathy, Robert Wiltbank. Marketing Under Uncertainty; The Logic of an 
Effectual Approach [J]. Journal of Marketing, 2009, 73 (3). 1-18. 


http: //www. effecuation. org 
X5. 就业? 创业 ? 从 美国 教改 的 迷失 看 世界 教育 的 趋势 [M]. AMM, HOR, E. In. 教育 科学 出 版 
4t, 2014. 





斯 图 尔 特 . me, $. FERNEN [M] [FESTA TE ER ALAS A REAL, 20157 








※ 教 学 创新 


本 章 首 先 运用 “ 跟 团 旅游 VS 探险 活动 ”游戏 激发 学 习 者 的 参与 感 ， 连 接 到 “管理 思维 ”和 “创业 思维 ”差异 
的 感知 ， 然 后 呈现 本 章 知识 点 一 一 “效果 推理 理论 (创业 思维 ) 及 其 五 大 原则 ”。 进 而 通过 “未 来 的 大 学 ”游戏 ， 使 
学 习 者 深度 体验 创业 思维 与 效果 推理 理论 的 运用 。 最 后 市 领 学 习 者 对 整个 体验 进行 反思 。 

本 章 所 有 教学 环节 都 是 在 学 生 的 深度 体验 中 实现 的 。 根 据 学 生 特 征 与 教学 安排 的 差异 ， 连 接 、 呈 现 、 体 验 、 反 
思 、 应 用 等 环节 均 可 根据 需要 进行 再 开发 与 创新 。 接 下 来 ， 请 开始 教学 创新 之 旅 吧 。 



















































less] vS eb 





NY 
管理 思维 VS 创业 思维 












创新 设计 














本 部 分 以 本 书 对 效果 推理 理论 的 创 
A my HR KRI H ARH, 
分 为 自我 认 知 与 新 想法 的 产生 、 创 业 团 
IES 





ik 


EE 
目 我 认 知 与 新 想法 的 产生 


让 未 来 发 生 ! 


游戏 : SARE 


游戏 名 称 : 创世纪 。 

游戏 目标 : 让 参与 者 通过 反思 进行 自我 认 知 。 
游戏 环境 : 无 特殊 环境 要 求 。 

游戏 工具 : 每 人 一 张 A4 A, 





游戏 步 又 : 0 y 
(1) 请 每 个 人 在 A4 纸 上 列 出 至 少 三 项 自己 认为 最 重要 的 个 人 成 就 ， 并 按照 自己 认为 的 重 a 


要 性 进行 排序 (5 分 钟 ) 。 
成 就 的 标准 是 ， 为 其 他 人 创造 了 价值 。 例 如 ， 令 你 感到 骄傲 的 事情 ， 乐 意 去 完成 的 事情 ， 
自 认 为 做 得 很 好 的 事情 。 
(2) 请 每 个 人 在 这 张 A4 纸 上 列 出 你 认为 促成 这 些 个 人 成 就 事件 的 资源 清单 (10 分 钟 ) 。 
提示 学 生 从 自己 拥有 的 知识 (Knowledge). #271 (Abilities) #0 A Bk (Relationship) 
(3) 一 对 一 分 享 (3 分 钟 ) 。 
教学 提示 : 
(1) 提醒 参与 者 ， 个 人 特质 或 者 特征 并 不 是 知识 与 能 力 ， 例 如 外 向 、 热 情 等 ， 
(2) 不 能 将 奖励 等 同 于 成 就 ， 例 如 获得 “优秀 毕业 生 ” 等 等 。 


























当 用 这 种 方式 反思 自己 过 去 的 成 就 
事件 时 ， 你 是 不 是 以 一 种 全 新 的 方式 重 
新 认识 了 自己 一 一 我 是 谁 ? 我 知道 什 
么 ? 我 认识 谁 ? 回顾 对 自己 取得 这 些 成 
就 影响 最 大 的 知识 、 能 力 和 人 脉 的 过 
程 ， 是 不 是 让 你 更 好 地 意识 到 “是 什 
么 使 你 成 为 现在 的 自己 ?” 那 么 ， 把 你 
的 知识 、 能 力 、 人 脉 和 自己 现在 的 期 望 
连接 起 来 ， 又 能 创造 出 什么 呢 ? 这 就 是 
本 章 要 和 大 家 分 享 的 内 容 一 一 自我 认 知 
与 新 想法 的 产生 。 








EEN >> 


自我 认 知 : KAR 模型 


知识 
( Knowledge ) 


R 人 脉 
( Relationship ) 





Ab 
BG 


( Abilities ) Fiz , 2017 





KAR 是 本 书 根据 萨 拉 斯 D. BERT A TA RRR O Ha “Means (资源 ， 即 我 是 谁 、 我 知 
道 什么 、 我 认识 谁 ) ”设计 的 一 种 自我 认 知 工具 ， 包 括 Knowledge (Mik). Abilities (EN) 和 
Relationship (Afk) 三 个 维度 。 其 中 : 





° Knowledge ( 知识 ) :“ 我 知道 什么 ”是 指 你 受 的 教育 、 训 练 、 专 业 技 能 和 经 验 。 
e Abilities ( 能 力 ) :“ 我 会 做 什么 ”是 指 你 的 特征 、 兴 趣 和 能 力 。 


° Relationship ( 人脉) :“ 我 认识 谁 ” 是 指 你 的 社会 网 络 和 专业 网 络 。 





个 人 价值 画布 一 一 新 想法 的 产生 


谁 能 帮助 我 我 要 做 什么 RT HE 如 何 让 他 知道 我 能 帮助 谁 
( 人脉) 























我 有 什么 如 何 给 到 他 
( 知识 、 能 力 ) 


























我 要 付出 什么 能 得 到 什么 





TE o 克拉克， 亚历山大 REE, PR- RER: 《商业 模式 新 生 代 (FAR): 一 张 画 布 重 塑 你 的 职业 
生涯 》 


。 个 人 价值 画布 通过 引导 使 用 者 将 关注 点 从 个 人 资源 (KAR) 转向 价值 创造 。 不 仅 能 帮助 使 用 者 正确 地 认识 自我 价 








值 ， 还 能 帮助 其 将 新 想法 付 诸 行动 。 新 想法 的 产生 是 围绕 价值 创造 来 展开 的 ， 基 本 逻辑 是 
创造 价值 以 及 如 何 传递 价值 。 




















个 人 价值 画布 由 九 个 要 素 构 成 ， 其 中 





: 为 谁 创 造价 值 、 





如 何 


全 “我 能 帮助 谁 ”是 指 我 要 帮助 的 对 象 ， 需 要 对 他 们 的 属性 进行 详细 的 描述 ， 包 括 身 份 、 职 业 、 人 性别、 年 龄 、 所 


在 区 域 等 ; 
“我 对 谁 有 什么 价值 ”是 指 我 能 给 他 融 来 什么 价值 ， 
“ 如何 给 到 他 ” a. 3, 
“如 何 让 他 知道 旨 我 通过 什么 样 的 方式 才能 让 他 知道 我 的 价值 ; 
“我 要 做 什么 ” ety feat 我 的 价值 ， 我 需要 做 什么 关键 活动 ; 
“我 有 什么 ”是 指 我 拥有 的 知识 与 能 力 等 ， 以 及 我 如 何 组 合 这 些 资源 ; 
“ 谁 能 帮助 我 ”是 指 哪些 是 我 所 不 擅长 的 ， 需 要 合作 伙伴 来 帮助 我 的 ; 
“我 能 得 到 什么 ”是 指 我 提供 的 价值 能 收获 什么 ， 有 可 能 是 经 济 回报 也 有 可 能 是 社会 回报 ， 
“我 要 付出 什么 ”是 指 我 需要 付出 的 资金 、 时 间 、 精 力 、 风 险 等 成 本 。 













































































回国 图 回回 加 固 因 











使 用 者 可 以 从 四 个 视角 审视 自我 认 知 和 自己 的 新 想法 : 客户 (你 帮助 的 对 象 ) 、 价 值 (你 
值 ) 、 产品 ( 满足 你 ‘帮助 对 象 的 产品 、 服务 或 解决 方案 ) N 资源 (从 你 拥有 的 资源 出 发 ， 这 是 
在 实际 使 用 中 ， 可 以 将 九 个 要 素 中 的 任何 一 个 要 素 作为 起 点 。 

















e 接 下 来 ， 本 书 运用 朱 燕 空 的 案例 给 大 家 做 “个 人 价值 画布 ”应 用 的 展示 。 





所 能 创造 和 传递 的 价 


价值 创造 的 基础 ) o 





> E 


个 人 价值 画布 一 一 朱 燕 空 案例 


谁 能 帮助 我 | BEA | 我 对 淮 有 什么 ”| ”如 何 让 他 知道 | 我 能 帮助 谁 
(ABk) 价值 — > 


我 有 什么 如 何 给 到 他 
( 知识、 能 力 ) 











。 基于 用 友 新 道 产品 经 理 的 经 历 、 百 森 商 学 院 的 学 习 经 历 以 及 投资 人 、 领 导 、 其 他 高 校 创业 教育 
的 探索 者 与 推动 者 、 同 事 的 支持 与 认可 (我 有 什么 )， 朱 燕 空 在 综合 评价 了 自己 需要 付出 的 时 
间 、 金 钱 与 精力 之 后 (我 要 付出 什么 ) ， 认 为 自己 可 以 通过 “推动 大 学 教师 的 自我 成 长 、 推 动 
中 国 高 校 创业 教育 的 普及 化 ” (我 对 谁 有 什么 价值 ) 而 帮助 “大 学 教师 和 创业 教育 的 管理 者 ” 

(我 能 帮助 谁 ) o 





















































。 于 是 ， 朱 燕 空 通过 拜访 与 交流 、 组 织 与 参加 会 议 、 电 话 、 邮 件 、 微 信 等 方式 ( 如 何 让 他 知道 ) , 

pci 培训 、 微 课堂 、 网 站 、 讲 座 的 形式 ( 如 何 给 到 他 ) 进行 了 创业 教育 相关 的 讲座 、 

|、 授课 、 课 程 开 发 与 推广 等 活动 (我 要 做 什么 ) ， 并 最 终 收 获 了 成 就 感 、 收 入 、 人 际 关系 、 
sey 我 能 得 到 什么 ) 。 

















体验 活动 : Make Things Happen 


S 活动 说 明 


令 活动 名 称 . 


© 活动 目标 . 


人 活动 环境 . 


e 活动 工具 . 


© 活动 规则 


Make Things Happen 


深度 体验 自我 认 知 与 新 想法 的 产生 。 


无 特殊 环境 要 求 。 


DA 纸 ，2 张 / 人 ; QOH, 1 盒 / 组 。 


(1) 个 人 完成 。 
(2) 活动 时 间 20 ~25 分 钟 ， 可 根据 教学 实际 情况 增 减 ， 建 议 不 低 于 20 分 钟 。 








no 操作 流程 


GRD sstrste 2K A4 纸 ， 每 组 发 1 ABS, 


REIS EAU AE A4 纸 上 ， 写 出 3 项 “我 想 为 谁 做 什么 ”的 答案 ， 然 后 选择 一 个 你 当前 最 想 
做 的 答案 (不 低 于 3 分 钟 ) 。 








CRDA INES — E M 纸 上 画 出 个 人 价值 画布 ， 将 你 当前 最 想 做 的 事情 填 入 “我 对 谁 有 什么 用 ， 
模块 ， 然 后 开始 完成 画布 中 的 其 他 模块 (10 分 钟 ) 。 




















TRIAS, ES 位 同学 进行 现场 展示 ( 每 人 2 DE), 


学 生 呈 现在 个 人 价值 画布 中 的 “我 是 谁 ” 是 否 包 括 了 KAR 的 不 同 维度 。 














学 生 呈 现在 个 人 价值 画布 中 的 “我 对 谁 有 什么 价值 ”是 不 是 通过 努力 可 以 实现 、 有 价值 和 有 
趣味 的 。 





学 生 在 呈现 个 人 价值 画布 时 ， 是 不 是 通过 故事 讲述 (用户 、 问 题 、 解 决 方案 ) 的 方式 ， 而 不 





察 学 生 呈 现在 画布 上 的 “我 对 谁 有 什么 价值 ”和 “我 是 谁 ” 是 否 有 关 ， 个 人 的 KAR 是 否 促 



































@ 教学 关键 点 


(1) 将 自我 认 知 作为 新 想法 产生 的 基础 。 



































(2) 个 人 价值 画布 遵循 了 效果 推理 理论 ， 其 中 “我 有 什么 ”与 “ 谁 能 帮助 我 ”的 反思 完整 表现 了 
“Birds-in-hand” 的 原则 。 





3) 本 活动 的 目的 是 让 参与 者 感知 到 任何 人 都 能 从 “ 自己 拥有 的 资源 ”开始 “新 价值 的 创造 ”。 














活动 回顾 (What) 








(1) “个 人 英雄 史 ” 是 不 是 让 大 家 通过 回顾 自己 的 个 人 成 就 事件 ， 反 思 了 自己 拥有 的 知识 、 能 力 与 人 脉 。 
(2) “Make Things Happen” 是 不 是 让 大 家 体验 到 自我 认 知 与 新 想法 产生 之 间 的 关系 。 

















洞察 (Insight) 


+ 个 人 成 就 事件 意味 着 什么 ? 
+ 为 什么 选择 个 人 成 就 事件 ? 
+ 如 何 创造 更 多 的 个 人 成 就 事件 ? 





点 评 (Comments) 


一 鸟 在 手 
AP 4 改变 从 自我 认 知 (反思 ) 开始 
4 你 就 是 自己 最 大 的 资源 





© 从 拥有 的 资源 开始 新 的 创造 














运用 “KAR 模型 与 个 人 价值 画布 ” 
描述 自己 当前 某 个 角色 的 价值 。 


S$. 





谁 能 帮助 我 我 要 做 什么 如 何 让 他 知道 我 能 帮助 谁 
(Abk) 























我 有 什么 如 何 给 到 他 
(知识 、 能 力 ) 


























我 要 付出 什么 我 能 得 到 什么 
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※ 教 学 创新 


ee 引导 其 进行 自我 认 知 ， 并 连接 到 本 章 的 主 
想法 的 产生 ， 然 后 对 KAR 模型 与 个 人 价值 画布 两 个 知识 点 进行 了 呈现 。 最 后 通过 “Make Things 
Happen” 的 练习 ， 使 学 习 者 深度 体验 自我 认 知 与 新 想法 的 产生 以 及 KAR 模型 与 ie ee 














AZHENDFHTERERFENAKAKFRHN, MRA SAARHWAR, ER BM. MAR, RB 
等 环节 均 可 根据 需要 进行 再 开发 与 创新 。 接 下 来 ， 请 开始 教学 创新 之 旅 吧 。 


PE) [ER 

































创新 设计 
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第 四 章 
创业 团队 


无 论 什 么 任务 ， 与 你 共事 的 人 使 一 切 不 同 。 


一 一 安 迪 . 埃 尔 伍德 


游戏 : 唐僧 团队 大 裁员 


游戏 指令 : 
游戏 名 称 : 
游戏 目标 : 
游戏 环境 : 
游戏 工具 : 
游戏 规则 : 


如 果 要 从 唐僧 取经 团队 中 裁 掉 一 个 人 ， 你 会 裁 掉 谁 ? ATA? 
唐僧 团队 大 裁员 。 

建立 大 家 对 创业 团队 的 感知 。 
无 特殊 环境 要 求 。 

Ko 


D3 分 钟 讨论 。 
@) 团队 通过 讨论 做 决策 。 
O 团队 轮流 发 表 观 点 。 











当 我 们 仔细 回顾 唐僧 取经 团队 的 时 候 ， 你 会 发 现 , “取经 ”这 项 充满 挑战 的 事业 ， 充 满 了 不 确 
定性 ， 以 一 己 之 力 很 难 完成 。 所 以 唐僧 需要 一 个 有 力 的 团队 ， 大 家 朝 着 同一 个 目标 努力 ， 一 路 上 
分 工 合作 ， 不 忘 初 衣 ， 最 终 完 成 “取经 ”这 项 事业 。 从 古 至 今 ， 充满 了 团队 创业 的 各 种 传奇 故事 ， 
如 刘备 团队 、“ 中 国 合伙 人 ” 便 敏 洪 团队 ， 马 云 的 阿里 巴巴 团队 等 等 ， 几 乎 没有 一 项 伟大 的 事业 是 
单枪匹马 完成 的 ， 都 离 不 开创 业 团队 。 那么 ， 什 么 是 创业 团队 ? 好 的 创业 团队 具备 什么 特征 ? 如 何 
组 建 创 业 团 队 ? 这 就 是 本 章 要 和 大 家 分 享 的 内 容 一 一 创业 团队 。 



































EEH oe 


© kA A ih 


创业 团队 是 为 了 一 个 共同 愿景 、 一 起 去 做 有 可 能 失败 却 
又 有 价值 的 事情 的 一 群 人 ( 朱 燕 空 ，2016)， 





创业 团队 成 员 具 有 共同 性 与 互补 性 的 特点 : 





共同 愿景 思维 互补 





共同 目标 技能 互补 
共 担 风 险 性 格 互 补 
共享 回报 资源 互补 





o DE 


创业 团队 SH 模式 


Hipster. 精神 领袖 ， 
敏锐 捕捉 市 场 的 发 
展 趋势 ， 率 先 引 领 


潮流 。 


Hacker: 技术 领袖 ， 
一 种 掌握 极 具 突破 
性 、 变 革 性 技术 的 
人 ， 保 证 技术 研发 。 





Hacker Hipster 
Hustler, 执行 领袖 ， 负 责 产 
品 营销 和 对 内 对 外 的 沟通 。 
对 内 能 增强 整个 团队 的 凝聚 
力 ， 对 外 能 与 形形色色 的 客 
户 进行 有 效 沟通 ， 使 产品 的 
价值 成 倍 放 大 。 


在 普 瑞 尔 . 萨 拉 伊 看 来 ， 
一 个 成 功 的 团队 ， 这 三 种 人 
缺 一 不 可 。 


( 普 瑞 尔 . 萨 拉 伊 ，2015) 





Hustler 


当 我 们 谈 及 “创业 团队 ”时 ， 经常 犯 的 错误 是 将 “创业 团队 ”与 “团队 ”混为一谈 。 事 实 上 ， 关 
于 “团队 ”有 大 量 研究 ， le ea 创业 团队 与 团队 具有 显著 差异 ， 
例如 创业 团队 高 度 强 调 “ 愿景 *、“ 失败 的 可 能 ”和 “团队 成 员 的 互补 性 ”"。 关 于 创业 团队 的 构成 ， 
也 有 一 些 得 到 公认 的 模式 ,例如 硅谷 的 “三 人 组 合 模式 ”一 一 在 英特尔 的 辉煌 创业 史 中 ， 诺 伊 斯 、 摩 
尔 和 格 鲁 夫 三 人 团队 精诚 合作 的 故事 广 为 传 颂 。 彼 得 德 鲁 克 在 《管理 的 实践 》 中 描述 了 一 位 理想 的 
董事 长 ， 这 个 人 实际 上 是 “三 人 合 一 ”: 一 个 善于 对 外 交往 的 人 、 一 个 善于 思考 的 人 和 一 个 善于 行动 的 
人 。 三 人 团队 中 一 个 制定 公司 文化 ， 一 个 引领 技术 ， 一 个 负责 执行 。 普 瑞 尔 . 萨 拉 伊 基于 创业 实践 与 观 
察 在 2015 年 提出 的 “街头 智慧 ” 3H 模式 更 符合 现实 中 的 创业 团队 构成 。 值 得 特别 注意 的 是 ，3H 
模式 与 彼得 . 德 鲁 克 的 “三 人 合 一 ”观点 不 谋 而 合 。 



















































































Bu: 


创业 团队 的 生成 : 创业 团队 画布 (Entrepreneurial Team Canvas) 


团队 名 称 


资源 Means 目标 Goals 






































我 们 拥有 哪些 资源 ， 忆 队 的 共同 目标 以 及 个 人 目标 : 

en v 我 们 作为 一 个 团队 真正 想 要 实现 什么 ? 

站 的 关键 目标 是 可 行 的 、 可 测量 的 和 

Y ARK Y BR AY OS 2 
HR Purpose 们 想 要 实现 的 个 人 目标 是 什么 ? 






















































































我 们 为 什么 要 做 这 件 
分 工 Roles Nele 规则 Rules 




















团队 成 员 与 分 工 : Al BA BS a AMY : 
w 我 们 每 个 人 在 团队 中 的 角色 是 什么 ? (TU v 我 们 如 何 沟 通 ? 
是 单一 角色 ， 也 可 以 是 复合 我 们 如 何 做 决策 ? 

Y 我们 如 何 才 能 称 之 为 一 个 团队 1 Y 我 们 如 何 执行 并 评估 执行 效果 ? 













































































FUE, 2017 





e 创业 团队 的 生成 关键 旦 不易 ， 创 业 团 队 画 布 为 我 们 提供 了 一 个 生成 创业 团队 的 基本 工具 与 讨论 的 共同 语言 。 本 书 
依据 团队 画布 ( Alexey Ivanov, Dmitry Voloshchuk) 与 效果 推理 理论 而 提出 的 创业 团队 画布 ， 由 5 个 要 素 构成 : 初 
X (Purpose) 、 资 源 (Means)、 目 标 (Goals)、 分 工 (Roles) 、 规 则 (Rules )。 其 中 . 


) IR: 
) 资源 : 
) EM: 
) 分 工 ， 
) AN: 





























即 我 们 为 什么 要 做 这 件 正在 做 的 事情 ? 该 要 素 是 画布 中 最 为 核心 的 首要 要 素 。 
即 我 们 拥有 哪些 资源 ， 包 括 知识 、 能 力 、 人 脉 等 。 

即 我 们 能 做 什么 。 

即 我 们 的 角色 ， 一 般 与 团队 成 员 的 知识 、 能 力 有 关 。 

即 团队 的 共同 规则 ， 一 般 与 团队 开展 的 活动 ( Activities) 有 关 。 















































。 创业 团队 画布 的 逻辑 本 身 并 不 能 保证 一 个 创业 团队 的 成 功 生 成 ， 但 是 ， 它 为 创业 团队 的 产生 与 成 长 提供 了 有 力 的 


共同 语言 "， 使 得 团队 无 论 在 生成 还 是 成 长 的 过 程 中 ， 都 能 清楚 地 意识 到 每 个 新 加 入 的 成 员 到 底 带 来 了 什么 “ 




















次 
资 


WR? 他 的 “分 工 ” 是 什么 ? 他 的 “目标 ”与 团队 发 展 方向 一 致 吗 ? 他 加 入 后 开展 工作 的 “规则 ”是 什么 等 等 。 





体验 活动 : 中 国 合伙 人 


O 活动 说 明 
活动 名 称 . 中 国 合伙 人 
活动 目标 ， 深度 体验 创业 团队 的 内 涵 、 构 成 与 创业 团队 画布 。 


活动 环境 ; 无 特殊 环境 要 求 。 


























活动 工具 : (1) 每 人 3 张 不 同 颜色 的 便利 贴 或 不 干 胶 贴 纸 ( 全 班 的 便利 贴 / 不 干 胶 贴 纸 仅 有 3 F 
(2) 每 个 团队 一 张 Al 大 白 纸 (或 者 A4 纸 )，1 RKE, 1 本 便利 贴 。 





活动 规则 : (1) 团队 完成 。 
(2) 活动 时 间 30 ~40 分 钟 ， 可 根据 教学 实际 情况 增 减 ， 建 议 不 低 于 30 分 钟 。 





ME). 





Si 操作 流程 


食 现 出 教师 宣布 任务 一 每 个 人 找到 最 想 做 的 一 件 事情 ， 用 一 个 关键 词 描述 做 这 件 事情 最 重要 的 原因 (MR) 
(5 分 钟 ) 。 

GRD N ras (创业 经 理 人 ) ， 每 人 用 “1 句 话 +1 个 关键 词 ”阐述 自己 想 做 的 事情 以 及 初衷 ， 然 后 对 其 
他 同学 发 出 加 入 邀请 ， 生 成 团队 (按照 平均 10 个 人 一 组 的 比例 ， 例 如 参加 活动 者 为 50 人 左右 ， 则 N= 
5) (10 分 钟 ) 。 








GRAS ER 张 不 同 颜色 的 便利 贴 ( 不 干 胶 贴纸 ) ， 指 定 3 个 不 同 颜色 分 别 代表 Hacker, Hipster, 
Hustler， 要 求学 生 运用 3H 模型 进行 团队 内 部 成 员 角 色 的 自我 认 知 与 相互 认 知 ，3 个 便利 贴 ( 不 干 胶 贴 
纸 ) 中 的 1 张贴 给 自己 ，2 张贴 给 其 他 同学 (3 分 钟 ) 。 


食 纲 岗 教 师 宣布 任务 一 在 大 白 纸 上 画 出 创业 团队 画布 ， 写 出 “ 初 袁 "， 然 后 逐 项 填写 创业 团队 画布 中 的 其 他 
AA (15 分 钟 )。 











EEE MENE ASS ER (准备 时 间 5 分 钟 ， 展 示 时 间 每 个 团队 2 分 钟 ) 。 


e 教学 观察 点 


观察 各 创业 经 理 人 的 “初衷 ”与 加 入 “资源 ”的 关系 。 


观察 各 团队 的 “资源 ”与 所 设 定 “ 目 标 ” 的 关系 。 


观察 学 生 的 角色 自我 认 知 与 他 我 认 知 的 关系 。 


观察 各 团队 是 如 何 展示 团队 画布 的 。 





@ 教学 关键 点 


(1) 设 定 每 个 创业 团队 加 入 人 数 的 上 限 ， 不 得 超过 参与 者 的 平均 数 。 


(2) 提醒 参与 者 在 加 入 团队 时 ， 应 以 自己 拥有 的 资源 为 基础 进行 判断 。 

















(3) 每 个 步骤 的 实施 时 间 可 根据 学 生 的 反应 做 出 适时 调整 。 


活动 回顾 (What) 


© 你 们 团队 是 如 何 生成 的 ? 


洞察 (Insight) 


+ 你 为 什么 要 加 入 那个 团队 ? 


+ 你 加 入 后 ， 那 个 团队 发 生 了 什么 变化 ? 


© 怎样 才 有 可 能 被 称 为 一 个 创业 团队 ? 





点 评 


(Comments ) 


承诺 与 获取 承诺 


+ 以 初衷 获取 团队 成 员 承 诺 。 


© 每 个 新 成 员 都 以 自己 拥有 的 资源 作为 加 入 团队 的 判断 依据 
(我 拥有 什么 资源 ? 这 些 资源 能 创造 什么 ?)。 























© 每 个 新 成 员 加 入 团队 时 其 决策 准则 依然 是 可 承担 的 损失 。 








令 基于 团队 





成 员 的 共同 性 与 差异 性 进行 分 工 与 合作 。 





= 126 


运用 “创业 团队 画布 ”， 
为 自己 想 推 动 的 一 件 事情 生成 一 个 创业 团队 。 





团队 名 称 


资源 Means 目标 Goals 








团队 的 共同 目标 以 及 个 人 目标 ， 
v 我 们 作为 一 个 团队 真正 想 要 实现 什么 ? 
Y 我 们 的 关键 目标 是 可 行 的 、 可 测量 的 和 
有 时 限 的 吗 ? 
DE Purpose 我们 想 要 实现 的 个 人 目标 是 什么 ? 














我 们 拥有 哪些 资源 : 


Y 知识 












































y BE 


v Nik 




















我 们 为 什么 要 做 这 件 
分 工 Roles en 规则 Rules 
我 们 如 何 才能 称 之 为 一 个 
a 团队 的 共同 规则 
v 我 们 每 个 人 在 团队 中 的 角色 是 什么 ? ( 可 以 N 
是 单一 角色 ， 也 可 以 是 复合 角色 。 ) ei 
v 我 们 如 何 才能 称 之 为 一 个 团队 ? 
























































我 们 如 何 执行 并 评估 执行 效果 ? 
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※ 教 学 创新 


本 章 首 先 运用 “唐僧 取经 团队 大 裁员 ” 游戏 激发 学 习 者 的 参与 感 和 积极 性 ， 引 导 其 关注 “创业 团队 ”, 并 关联 到 
本 章 的 关键 知识 点 创业 团队 的 内 涵 、3H 模型 与 创业 团队 画布 的 呈现 ， 然 后 通过 体验 活动 ,使 学 习 者 深度 体验 创业 团 











队 的 内 涵 、3H 模型 与 创业 团队 画布 。 


本 章 所 有 的 教学 环节 都 是 在 学 生 的 深度 体验 中 实现 的 。 根 据 学 生 与 教学 安排 的 差异 ， 连 搂 、 呈 现 、 体 验 、 反 思 
等 环节 均 可 根据 需要 进行 再 开发 与 创新 。 接 下 来 ， 请 开始 教学 创新 之 旅 吧 。 



























创新 设计 








Pa va w 


PPJI 


LN 


AA EE 
MAJA Elf oo 





本 部 分 主要 内 容 为 想法 与 产品 ， 分 为 问题 探索 、 
创意 方案 与 用 户 测试 三 音 。 在 内 容 结构 上 ， 以 Dev 
Patnaik 的 设计 思维 三 步 一 一 “问题 一 方案 一 测试 ”为 
内 容 罗 辑 ， 并 将 精益 创业 方法 论 融 入 其 中 。 


O 设计 思维 一 设计 师 解决 问题 的 方法 论 





User Experience 





设计 思维 是 一 种 运用 设计 师 的 敏感 性 与 方法 ， 以 一 种 技术 上 可 
行 与 商业 上 可 行 的 方式 解决 问题 以 满足 人 们 需要 的 方法 论 。 换 言 
之 ， 设 计 思 维 就 是 以 人 为 中 心 的 创新 。 

一 一 蒂 姆 .布朗 


Design thinking is an approach that uses the designer’s sensibility 
and methods for problem solving to meet people’s needs in a 
technologically feasible and commercially viable way. In other words, 
Design thinking is human-centered innovation. 


Tim Brown 








设计 思维 是 解决 创新 挑战 的 一 种 有 效 的 方式 。 它 以 人 为 起 点 ， 理 解 用 户 ， 从 中 获得 灵感 ， 以 寻求 突破 性 创新 。 
作为 一 种 创新 方法 论 ， 它 被 广泛 地 运用 于 商业 挑战 从 而 创造 新 价值 ， 包 括 新 产品 的 研发 、 新 服务 的 开发 创新 、 品 
牌 与 品牌 体验 的 重新 定位 、 组 织 架 构 的 重组 、 商 业 模 式 的 创新 设计 。 














设计 思维 是 创业 教学 方法 的 一 种 主要 工具 ， 最 为 著名 的 教学 应 用 是 斯 坦 福 大 学 的 D. School， 它 将 设计 思维 变 为 了 
一 门 可 教授 的 课程 ， 通 过 这 门 课程 的 学 习 培 养 学 生 的 创新 自信 力 ， 让 学 生 从 另 一 个 视角 审视 自己 ， 激 发 出 每 一 个 学 生 
的 创新 潜能 。 麻 省 理工 学 院 、 哈 佛 大 学 等 全 球 著名 高 校 先后 将 设计 思维 纳入 大 学 教育 。 

















关于 设计 思维 的 步骤 ， 有 多 种 观点 ， 代 表 性 的 观点 包括 以 下 几 种 : 


o HAYF - 西蒙 (Herbert A. Simon, 1969) 认为 ， 设 计 思 维 的 过 程 包含 7 步 : 定义 (Define). HA (Research), 49 
想 (Ideate) 、 原 型 (Prototype). WERE (Choose), MFH (Implement) 与 学 习 (Leam)。 他 还 同时 指出 ， 这 7 个 步 
又 不 是 线性 的 ， 可 以 同时 发 生 并 重复 。 





e 罗伯特 。 麦 金 (Robert McKim, 1973) UA, 设计 思维 可 以 简化 为 “表达 (Express)、 测 试 (Test)、 循 环 


( Cycle)” 三 步 。 


e 克 里 斯 托 夫 . 梅内 尔 (Christoph Meinel) 与 拉 里 . 3296 (Larry Leifer) (2011) 认为 ， 设 计 思维 的 流程 包括 5 H: 
(再 ) 定义 问题 ((Re) Defining the Problem)、 需 求 发 现 与 标杆 管理 ( Needfinding and Benchmarking). *4 #8 
( Ideating). 49% (Building) Ni (Testing) o 


此 外 ， 还 有 一 种 观点 认为 ， 设 计 思 维 的 流程 包括 “计划 (Plan), Mt (Do), HA (Study), 7TH) ( Act)”, 








设计 思维 被 广泛 地 运用 于 商业 、 教 育 等 多 个 领域 ， 并 得 到 不 断 发 展 。 在 商业 设计 领域 ， 关 于 设计 思维 流程 的 代表 
性 观点 主要 包括 


e 斯 坦 福 大 学 的 设计 思维 五 步 法 . 共 情 、 定 义 、 构 想 、 原 型 和 测试 。 


。 跃进 策略 顾问 公司 的 设计 思维 三 步 : 共 情 一 识别 未 被 满足 的 需求 、 创 造 、 测 试 。 
本 部 分 的 三 章 内 容 采 用 戴 夫 ， 帕 特 奈 克 的 设计 思维 三 步 观 点 ， 问题 一 方案 一 测试 。 


BA + WFR RI BAS 


从 用 户 中 来 ， 到 用 户 中 去 


(AX + MA) 








第 五 章 
问题 探索 


寻 回 失落 的 探 询 能 力 ! 
一 一 沃 伦 . 伯 格 





游戏 : 一 吐 为 快 


© 游戏 指令 . 


4 游戏 名 称 、 


© 游戏 目标 . 


两 两 一 组 ， 对 “ 差 ” 的 设计 进行 吐槽 。 


一 吐 为 快 。 


引入 问题 探索 。 





© 游戏 环境 . 


o 游戏 工具 : 


© 游戏 规则 : 


无 特殊 环境 要 求 。 


Ko 


O 两 两 一 组 ， 互 相 吐 槽 。 
@ 5 分 钟 内 完成 。 











在 “一 吐 为 快 ”的 过 程 中 ， 你 是 不 是 发 现 很 多 设计 其 实 存 在 大 量 “ 问 题 ” ， 导 致 抱怨 、 不 便 或 者 不 满意 。 只 要 解 
决 这 些 问 题 ， 就 能 让 生活 更 美好 。 但 是 ， 这 一 切 的 前 提 都 是 “发 现 问题 " 。 如 果 连 问题 都 发 现 不 了 ， 又 何 谈 去 解决 问 


题 呢 ? 








实际 上 ， 问 题 来 源 于 世界 ， 又 创造 了 世界 。 所 有 创新 几乎 都 来 源 于 一 个 由 创新 者 提出 并 给 出 答案 的 美丽 问题 。 
这 就 是 本 章 要 和 大 家 分 享 的 内 容 一 一 问题 探索 。 


og AD 




















E 什么 是 问题 










要 求 回答 的 
题目 
Question 





FR K 






现实 与 理想 


Trouble 的 差距 


重要 性 


KE: 百度 百科 


BEAT Bs 





宽窄 梯 提 供 了 一 个 “好 ”问题 探索 的 提炼 过 程 。 一 个 好 问题 ， 既 不 会 太 宽泛 ( 漫 无 边际 ) ， 也 不 会 太 狭 窄 。 当 一 
个 问题 提出 时 ， 先 通过 不 断 追 问 (Why) 的 方式 洞察 问题 ， 寻 找 值得 解决 的 问题 。 然 后 ， 通 过 “如 何 才 有 可 能 解决 问 
ml” (How) 的 提问 方式 寻找 “能 ”解决 的 问题 。 最 终 找到 “好 ”问题 。 


( 问题 ) 更 宽 范 


Why = 
为 什么 \ 
e 
\ 
How rn 
如 何 
( 问题 ) BRE 
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© 问题 探索 模型 











PC 
(Problem 
Canvas) 


HMW 
(How Might 










Problem Storm 


问题 风暴 | | 


问题 探索 模型 运用 IDEO 设计 思维 的 逻辑 而 设计 。 其 中 : 





(1) 问题 识别 采用 《IDEO: 设计 改变 一 切 》 中 问题 识别 的 方法 ， 并 将 共 情 图 作为 问题 识别 工具 。 





(2) 问题 洞察 与 问题 重 构 源 自 《 绝 佳 提 问 》。 其 中 ， 问 题 洞察 采用 SWhy 分 析 法 ， 问 题 重 构 采 用 “How Might We....” 
(HMW), 


(3) 问题 呈现 采用 子 谦 的 “问题 画布 ”。 











气相 


(Problem Storm) 获得 足够 多 的 问题 ， 然 后 运用 共 情 图 进行 问题 识别 、 运 用 5Why 分 析 法 进行 问题 洞察 、 运 用 HMW xt 


值得 注意 的 是 ， 共 情 贯 穿 于 问题 探索 全 过 程 ， ide 与 否 的 关键 。 在 问题 探索 模型 中 ， 首 先 运 用 问题 风暴 


行 问题 重 构 ， 最 后 运用 问题 画布 (Problem Canvas) rai 





a 150 


E 问题 
问题 识别 : 共 情 图 
215 











青 图 是 XPLANE 开发 的 可 视 化 思考 工具 ， 可 以 用 它 洞察 用 户 。 共 情 图 有 助 于 更 好 地 理解 用 户 的 环 
境 、 ina 关注 点 与 愿望 ,描绘 出 用 户 的 大 致 细 分 特征 ， al 洞察 用 户 的 行为 
动机 。 

















共 情 图 的 使 用 步骤 是 ;选择 人 群 -用 户 调查 ,画布 填写 - 共 情 。 





























e EBENE) 找 出 目标 用 户 群体 ， 然 后 选择 具有 代表 性 的 用 户 作为 分 析 对 象 。 








(HARE) 通过 问卷 、 访 谈 、 观 察 、 跟 随 等 方法 进行 调查 。 


-GRAD 将 调查 到 的 信息 按照 用 户 的 “说 "“ 想 " “做 " “感受 ”逐一 填写 到 画布 中 ， 并 思考 用 户 
的 痛 点 。 











„ÞE D 将 自己 沉浸 于 用 户 环境 中 进行 换 位 思考 ， 深 层次 挖 据 用 户 需求 。 





E 问题 洞察 : SWhy 分 析 法 





e 5Why 分 析 法 起 源 于 日 本 ， 由 丰田 自动 织 机 制作 所 创 
始 人 丰田 佐 吉 提出 ， 是 丰田 公司 查找 制造 过 程 中 存在 
根本 性 问题 的 测试 工具 。 





e 5Why 分 析 法 指 ， 对 一 个 问题 连续 以 5 个 “为 什么 ” 
来 追问 就 有 可 能 找到 其 根本 问题 。 此 处 的 “5Why” 并 
非 指 一 定 要 问 5 次 “为 什么 " ， 它 的 含义 是 “连续 追 
问 ” 。 有 时 可 能 只 要 问 3 次 ， 有 时 也 许 要 问 10 次 。 









































e 5Why 法 的 关键 在 于 : 鼓励 解决 问题 的 人 要 努力 避 开 
主观 或 自 fA AY ER 1 信和 逻辑 陷阱 ， 从 结果 着 手 ， 沿 着 因 
果 关 系 链条 ， 顺 芯 摸 瓜 ， 直 至 找 出 根本 问题 。 























2. 为 什么 做 运动 能 使 


























尔 保持 








健康 ? 








大 | 








为 做 运动 能 使 我 保持 健康 。 


为 做 运动 可 以 提高 我 的 心率 。 





3. 为 什么 提高 心率 很 重要 ? 








> 








LARA UAB RR ES 





为 如 果 能 





是 高 心率 我 就 


5. 你 为 什么 要 努力 减肥 ? 


6. 所 以 你 


能 燃烧 更 多 的 卡路里 。 


多 的 卡路里 1 











内 





2 


为 大 家 普遍 喜欢 与 身材 适 


























1E 75 




















中 的 人 打交道 。 


© 问题 重 构 : How Might We... 





HMW 方法 是 由 纽约 州立 布 法 罗 大 学 创造 性 解决 问题 研究 所 知名 的 创造 力 专家 西 德 尼 . 帕 内 斯 提出 的 。 后 来 ， 著 名 








的 商业 顾问 米 恩 ' 巴萨 德 在 大 量 企业 中 开始 讲授 这 种 探寻 方法 。 该 方法 在 IDEO AA 
可 以 应 对 所 有 挑战 ， 尤 其 在 应 对 难以 克服 的 挑战 上 尤其 有 效 。 


























“How” 这 个 词 隐 含 了 解决 方案 的 存在 ， 它 提供 了 自信 心 。 





行 。 这 种 探寻 方式 几乎 


“Might” 意味 着 解决 方案 的 多 种 可 能 ， 提 出 的 想法 可 能 可 行 ， 也 可 能 不 可 行 ， 无 论 哪 种 情况 ， 都 可 以 。 





We” 则 表明 团队 基于 共同 的 想法 一 起 在 做 事情 。 


How Might We 


Improve ( 改进 ) /Enhance ( 增强 ) /Create ( 建立 ) /Expand ( 发 展 / 


我 们 怎样 才 有 可 能 Redesign ( 重新 设计 ) …the Need ( 需要 ) of the Users? (HF) 





Pepe BES 问题 画布 





e 问题 画布 是 本 书 开发 的 问题 呈现 工具 。 它 为 问题 的 结构 化 


呈现 提供 了 “共同 语言 " 。 


。 画布 中 共 包 含 7 个 要 素 。 以 “问题 界定 ”为 中 心 ， 左 侧 
的 三 个 要 素描 述 的 是 “问题 情境 ”， 右 侧 的 三 个 要 素 呈 现 
的 是 “问题 分 析 ”。" 问题 界定 ”呈现 的 即 运用 “HMW” 
重 构 的 问题 。 


谁 的 问题 
Who 


什么 时 候 发 生 
When 


Where 


什么 地 方 发 生 





问题 界定 
What 


问题 重要 性 





问题 紧急 性 


How urgent 


How important 





问题 本 质 原因 
Why 








问题 情况 


问题 分 析 











体验 活动 : 大 学 教学 中 的 问题 探索 


S 活动 说 明 


o 活动 名 称 . 
+ 活动 目标 : 


© 活动 环境 . 





4 活动 工具 . 


© 活动 规则 : 


大 学 教学 中 的 问题 探索 。 
深度 体验 问题 探索 模型 。 
无 特殊 环境 要 求 。 


DA, 1 个 /组 ，@ 便 利 贴 ，1 VA; 
QAI 大 白 纸 ，2 张 /组 ，@ 白 板 笔 ,1 支 / 人 。 


(1) 团队 完成 。 
(2) 活动 时 间 40 分 钟 ， 可 根据 教学 实际 情况 增 减 ， 建 议 不 低 于 30 分钟。 








<i 操作 流程 


FEDER — “ 找 出 大 学 教学 中 存在 的 100 个 问题 "， 每 个 团队 用 便利 贴 把 找 出 的 问题 贴 在 白板 上 
(10 分 钟 ) 。 





用 共 情 图 进行 问题 识别 ， 找 出 真正 的 问题 (5 分 钟 ) 。 


El 





运用 5Why 分 析 法 ， 洞 察 问题 的 深层 次 原因 (5 分 钟 ) 。 





运用 HMW 重 构 问题 ， 找 到 好 问题 (5 分 钟 ) 。 








5 


运用 问题 画布 呈现 上 一 步 找到 的 好 问题 (5 分 钟 ) 。 








观察 各 团队 问题 风暴 的 用 法 是 否 正确 ， 如 有 和 错误 应 及 时 提醒 。 














观察 各 团队 是 否 运 用 共 情 图 进行 用 户 视角 的 问题 识别 。 





观察 各 团队 是 否 正确 运用 5Why 分 析 法 进行 问题 洞察 ， 如 有 和 错误 应 及 时 提醒 。 




















观察 各 团队 是 否 正确 运用 HMW 重 构 问 题 ， 如 有 错误 应 及 时 提醒 。 























观察 各 团队 是 否 正确 运用 子 谦 问题 画布 呈现 问题 ， 如 有 和 错误 应 及 时 提醒 。 




















@ 教学 关键 点 





(1) 在 上 其 体 教 学 中 ， 问 题 探索 模型 的 每 一 步 都 应 有 相应 的 结果 呈现 ， 否 则 会 影响 
吾 续 步 骤 的 实施 效果 。 











an 





(2) 每 个 步骤 的 实施 时 间 可 根据 学 生 的 反应 做 出 适时 调整 。 


(3) 问题 探索 活动 的 “任务 ”可 根据 教学 对 象 和 教学 情境 等 因素 进行 灵活 设计 与 
调整 ， 如 可 设计 为 “大 学 课堂 存在 的 100 个 问题 "， 等 等 。 











活动 回顾 (What) 





(1) “一 吐 为 快 ”是 不 是 让 大 家 发 现 了 生活 、 工 作 与 学 习 中 存在 很 多 平时 很 少 注意 的 问题 ? 





(2) 问题 识别 是 不 是 让 大 家 意识 到 共 情 图 的 价值 ? 














(3) 5Why 分 析 法 是 不 是 有 助 于 找到 问题 背后 的 深层 次 原因 ? 











(4) 问题 洞察 是 不 是 帮 大 家 找到 了 用 户 的 真正 需求 ? 

















(5) HMW 是 不 是 让 大 家 学 会 了 科学 的 陈述 问题 ? 











(6) 问题 画布 是 不 是 帮 大 家 实现 了 问题 的 可 视 化 呈现 ? 





洞察 (Insight) 


+ 我 们 为 什么 要 寻找 “美丽 ”的 问题 ? 





+ 我 们 怎样 才 有 可 能 找到 “美丽 ”的 问题 ? 











点 评 (Comments) 


+ 我 们 都 渴望 答案 ， 但 首先 要 学 会 提问 。 





© 好 问题 点 燃 创新 力 。 
© 分 析 问 题 比 解决 问题 更 重要 。 


o 从 关注 事情 (问题 ) 到 关注 人 (FR), 





运用 “问题 探索 模型 ”探索 生活 中 的 真实 问题 


通过 体验 和 观察 你 的 生活 、 工 作 与 学 习 ， 找 到 让 你 不 舒服 的 事情 ， 
通过 5Why 分 析 法 连续 追问 ， 直 到 发 现 一 个 好 问题 ， 然 后 用 问题 画布 进 
行 可 视 化 ， 并 向 你 的 朋友 或 同学 呈现 。 





Problem Storm 


问题 风暴 










Empathy 
( 共 情 图 ) 


HIVIW 


(How Might 
We...) 




















PC 
(Problem 
Canvas) 
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※ 教 学 创新 


本 章 首先 运用 “一 吐 为 快 ”游戏 激发 学 习 者 的 参与 感 和 积极 性 ， 引 导 其 关注 问题 与 问题 探索 ,并 关联 到 本 章 的 关 
问题 探索 模型 。 然 后 进行 了 什么 是 问题 、 什 么 是 好 问题 及 问题 探索 模型 各 要 素 的 输入 。 最 后 通过 活动 体 











键 知识 点 
验 ， 使 学 习 者 深度 体验 问题 探索 的 过 程 与 各 知识 点 的 运用 。 





本 章 所 有 的 教学 环节 都 是 在 学 生 的 深度 体验 中 实现 的 。 根 据 学 生 与 教学 安排 的 差异 ， 连 搂 、 呈 现 、 体 验 、 反 思 等 











环节 均 可 根据 需要 进行 再 开发 与 创新 。 接 下 来 ， 请 开始 教学 创新 之 旅 吧 。 








创新 设计 











第 六 章 


创意 方案 


创意 和 创新 能 力 如 同 肌肉 ， 越 用 越 强 劲 。 
一 一 汤姆 .凯利 /大 卫 ， 凯利 





游戏 : 脑 洞 大 开 








游戏 指令 : (1) 每 个 人 在 一 张 A4 A DE 
(2) 用 最 快 的 速度 把 20 个 圆圈 者 










mE “Bingo”, HAZ 


y 游戏 TEDA 


e 游戏 工具 :; 一 张 A4 纸 。 








。 游戏 提示 : (1) 游戏 的 7 (E RKALE20 个 圆圈 ) 完成 后 才 
REFER 

(2) ET 5 (7220 个 圆圈 里 都 画 上 图 案 ) 必须 全 体 同学 
同时 村 
Fi 








MRE, ARTERESTOEHEN, ROBASKNTE 
图 连 成 一 个 图 案 , 例如， 红绿灯 、 奥 过 车 标 、 眼 镜 等 。 最 快 完成 这 个 游 
戏 的 ， 往 往 不 是 擅长 画 画 的 人 , 而 是 能 够 “跳出 格子 ”的 人 。 我 们 总 是 
在 惯常 的 思维 框架 中 思考 问题 ， 但 是 对 问题 的 创造 性 解决 方案 往往 都 在 
“格子 ”外 。 















































在 上 一 章 的 问题 探索 中 ， 我 们 找到 了 一 个 好 问题 ， 那 么 ， 怎 么 创造 
性 地 解决 它 呢 ?这 就 是 本 章 要 和 大 家 分 享 的 内 容 一 一 创意 方案 。 











问题 探索 发 散 : 格子 外 思维 RU: IDEO 创 意 可 行 性 分 析 工 具 
( 头脑 风暴 法 ) ( 需求 、 商 业 和 技术 ) 
创意 方案 设计 模型 





针对 某 个 特定 的 问题 ， 创 意 方案 的 形成 是 一 个 由 发 散 到 聚敛 再 到 聚焦 的 思维 过 程 。 其 中 ， 发 散 思维 是 创造 性 思维 
的 核心 ， 也 是 创意 的 源泉 。 


创意 方案 设计 模型 将 吉尔 福特 (J.P. Guilford, 1967) 的 发 散 聚 合法、 格子 外 思维 与 IDEO 创意 可 行 性 分 析 工 具 进 
行 有 机 结合 。 在 这 个 模型 中 ， 首 先 ， 通过 格子 外 思维 与 头脑 风暴 法 实现 创意 发 散 ， 追 求 创意 数量 的 极 大 化 。 然 后 通过 
IDEO 创意 可 行 性 分 析 工 具 实 现 创意 聚敛 ， 并 最 终 聚 焦 到 可 行 的 创意 方案 。 





O RRK: 格子 外 思维 





格子 外 思维 (Think out of the Box) 


格子 外 思维 是 一 种 跳出 常规 和 原 有 知识 范围 的 思维 方 
式 ， 是 获取 绝 佳 创 意 或 者 高 质量 创意 的 关键 。 头脑 风暴 法 是 
实现 格子 外 思维 的 重要 工具 。 




















m 发 散 工 具 : 头脑 风 共 法 ( Brainstorming ) 








头脑 风暴 法 是 由 美国 创造 学 家 亚 历 克 
斯 . 奥 斯 本 于 1939 年 首次 提出 、1953 年 
正式 发 表 的 一 种 激发 思维 的 方法 。 头脑 风 
暴 指 团队 成 员 围 绕 一 个 特定 的 主题 ， 通 过 
脑力 激荡 实现 创意 激发 。 














IDEO 头脑 风暴 七 大 法 则 : 


暂缓 评判 (Defer Judgment) 
自由 畅想 (Encourage Wild Ideas) 
t 


a “W” 24 (Build on Ideas of Others) 
聚焦 主题 (Stay Focused on Topic) 


一 次 一 个 人 表达 (One Conversation at a Time) 
可 视 化 (Be Visual) 
追求 数量 (Go for Quantity) 

















可 视 化 是 头脑 风暴 的 关键 原则 。 





在 教学 与 培训 过 程 中 ， 可 将 右 图 作为 “追求 数 








量 ” 的 可 视 化 工具 。 该 图 中 , “问题 ”一 栏 填写 
的 是 上 一 章 问 题 探 索 中 重 构 出 来 的 那个 问题 ， 
或 者 使 用 者 需要 寻求 解决 方案 的 问题 。 
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E RS: IDEO 创意 可 行 性 分 析 工 具 





创意 可 行 性 可 运用 IEDO Human Centered Design Toolkit 中 的 “以 人 为 
中 心 的 方法 (Human-centered Approach)” 进行 分 析 。 

以 人 为 中 心 的 方法 由 需求 性 (Desirability)、 技 术 可 行 性 
(Feasibility) 和 商业 永 续 性 (Viability) 三 个 要 素 构 成 。 其 中 ， 需 
求 性 是 创意 设计 的 起 点 ， 而 最 终 的 解决 方案 应 该 在 三 个 要 素 的 交 
汇 处 。 


从 这 儿 开 始 





最 终 方案 在 交叉 点 








体验 活动 : 大 学 教学 中 的 问题 的 创意 解决 方案 


S 活动 说 明 
。 活动 名 称 ， 大 学 教学 中 问题 的 创意 解决 方案 。 


令 活动 目 


>+ 


示 : 深度 体验 格子 外 思维 、 头 脑 风 暴 法 和 创意 可 行 性 分 析 工 具 。 


© 活动 环境 ， 无 特殊 环境 要 求 。 





+ EIA: DER, 1 个 /组 ; SEAN, 1 VE, OA 大 白 纸 ，1 张 /组 ， 
由 白板 笔 ，1 支 / 人 ;，@@ 小 圆 贴 ，3 个 /人 。 





+ 活动 规则 : 中 团队 完成 。 
2531818] 30 ~ 40 分 钟 ， 可 根据 教学 实际 情况 增 减 ,建议 不 低 于 30 分 钟 。 

















Si 操作 流程 
倒 现 重 教 师 宣布 任务 “针对 上 次 课 找到 的 好 问题 ， 运 用 头脑 风暴 
法 与 格子 外 思维 ，10 分 钟 挑战 SO 个 创意 解决 方案 "。 
GRADS AMM USBRARH TAB (5 分 钟 )。 
SES) STENEIKERH 3 个 最 佳 创意 (5 分 钟 ) 。 


GRD cA DEO 创意 可 行 性 分 析 工 具 ， 每 个 团队 使 用 小 圆 贴 投 
票选 出 1 个 最 可 行 的 创意 (5 分 钟 ) 。 





观察 每 个 团队 的 创意 数量 。 


观察 各 团队 有 没有 正确 运用 头脑 风暴 法 ， 如 有 错误 应 及 时 提醒 。 











观察 各 团队 是 否 正确 运用 IDEO 创意 可 行 性 分 析 工 具 进 行 最 可 行 
方案 的 选择 ， 如 有 错误 应 及 时 提醒 。 




















@ 教学 关键 点 


一 一 体验 活动 设计 逻辑 : 
e El: 通过 头脑 风暴 实现 创意 发 散 ， 深 度 体验 格子 外 思维 。 
。 步骤 2 ~4: 运用 创意 可 行 性 分 析 工 具 实 现 聚 八 ， 寻 找 可 行 方案 。 


es of 
er p 








PADIS 


活动 回顾 (What) 


(1)“ 脑 洞 大 开 ” 游 戏 是 不 是 需要 跳 到 格子 外 才能 更 快 地 完成 ? 


) 体验 活动 是 不 是 锻炼 和 运用 了 格子 外 思维 ? 





) 体验 活动 找到 可 行 创意 的 过 程 是 不 是 先 发 散 后 聚敛 ? 先 追 求 创意 的 数量 ， 再 追求 创意 的 质量 ? 


Ob 

















(4) DEO 创意 可 行 性 分 析 工 具 是 如 何 帮 助 团 队 找到 了 可 行 方案 ? 





洞察 (Insight) 


+ 我 们 为 什么 要 得 到 尽 可 能 多 的 创意 ? 


+ 我 们 如 何 才 有 可 能 得 到 更 多 的 创意 ? 














点 评 (Comments) 


© 格子 外 思维 是 可 以 训练 的 。 


+ 发 散 是 增 大 可 能 性 ， 以 创造 新 选择 。 











+ 聚敛 是 探寻 可 行 性 ， 推 动 解决 方案 的 形成 。 





_ |] 200 


EM “BT AR BE TTR” Se Ne P CERK BE iR 








承诺 书 











本 团队 自愿 接受 201 x 年 x 月 x 日 在 《x x x》 课程 上 开展 
的 “两 元 钱 大 挑战 ”， 并 郑重 承诺 : 
1) 严格 遵守 游戏 规则 ， 绝 不 弄虚作假 。 
不 做 任何 非法 的 事情 。 
不 以 参加 抽奖 活动 的 方式 赚钱 。 





















































2 
3 
4 ) 不 参加 任何 形式 的 赌博 活动 。 
5 ) 游戏 时 间 结 束 时 ， 按 时 回 到 教室 ; 











承诺 团队 : 
AB SAM RES : 
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※ 教 学 创新 


本 章 首先 运用 “ 脑 动 大 开 ” .... 引导 其 打破 常规 思维 ， 并 连接 到 本 章 的 关键 知 
识 点 一 一 创意 ia 然后 进行 了 创意 方案 设计 模型 和 格子 外 思维 、 头 脑 风 暴 法 与 创意 可 行 性 评价 工具 的 输 
入 。 最 后 通 ee 活动 ， 使 学 习 者 深度 体验 创意 方案 的 形成 过 程 与 各 知识 点 的 运用 。 








本 章 所 有 的 教学 环节 都 是 在 学 生 的 深度 体验 中 实现 的 。 根 据 学 生 与 教学 安排 的 差异 ， 连 搂 、 呈 现 、 体 验 、 反 思 等 
环节 均 可 根据 需要 进行 再 开发 与 创新 。 接 下 来 ， 请 开始 教学 创新 之 旅 吧 。 
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游戏 : 纸 飞 机 大 赛 


游戏 指令 ， 制作 纸 飞 机 ， 飞 得 最 远 者 获胜 。 
游戏 名 称 ， 纸 飞机 大 赛 
游戏 目标 ， 了 解 测试 行为 。 
游戏 环境 ， 无 特殊 环境 要 求 。 
游戏 工具 ， 每 个 团队 2 张 A4 纸 ，1 个 1 元 硬币 。 JZ 
游戏 要 求 ，(1) 团队 完成 。 

2) 纸 飞机 必须 搭载 1 元 钱 硬币 。 
3) 10 分 钟 内 完成 。 








S ©% 48 多 





大 家 有 没有 发 现 ， 基 本 上 没有 一 个 团队 在 制 
作出 纸 飞机 后 不 进行 任何 测试 ， 就 等 着 参加 最 后 
的 比赛 。 为 了 使 自己 团队 的 纸 飞 机 能 够 飞行 最 
远 ， 是 不 是 先后 经 历 了 多 次 的 制作 和 测试 ? 这 就 
是 本 章 要 和 大 家 分 享 的 内 容 一 一 用 户 测试 。 
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精益 创业 以 用 户 为 中 心 ， 认 为 创业 需要 不 断 试 错 ， 在 试 
错 中 不 断 获 取 认 知 ， 并 在 迭代 认 知 的 基础 上 调整 创业 思路 。 


精益 创业 的 基本 逻辑 是 ， 从 一 个 想法 开始 ， 快 速 开 发 具 
备 最 小 功能 的 原型 (MVP) 产品 ， 然 后 通过 用 户 测试 ， 获 得 
反馈 ， 进 而 快速 完善 想法 ， 通 过 多 次 的 迭代 ， 最 终 创 造 出 符 
合用 户 需求 的 产品 。 


精益 创业 三 大 工具 : RE, APWR, BR, 








HET 莱 斯 ，2012 


o 原型 (Prototype) 


原型 是 一 个 早期 的 样品 、 模 型 或 者 产品 的 测试 版 ， 用 来 测试 一 个 概念 (Concept) 或 者 流程 (Process), 4 HF 
开发 者 通过 测试 “学 习 " 。 原 型 通常 用 于 评估 一 个 新 的 设计 ， 以 促进 优化 。 常 见 的 原型 包括 : 视频 、 最 简 产品 /服务 、 
草图 一 故事 板 、 静 态 页 面 /伪装 型 按钮 、PPT、3D 模型 等 。 其 中 ， 服 务 类 产品 一 般 使 用 角色 扮演 与 视频 。 








© 
草图 一 故事 板 








。 用 户 测 试 


馈 需 要 关注 三 





即 快速 试 错 ， 尽 早 发 现 理想 与 现实 的 不 符 之 处 。 用 户 测试 与 反 
点 : 中 从 关注 总 数 指标 转向 分 期 为 基础 的 指标 ; 凶 从 关注 一 定时 期 的 因果 分 析 转 变 
为 实时 的 对 比 测试 ，@@ 定 性 分 析 与 定量 分 析 相 结合 。 用 户 测试 与 反馈 的 工具 包括 : 


A/B 测试 、 同 期 群 分 析 、 净 推荐 值 。 


























a) 








. AK 


迭代 是 针对 用 户 反馈 意 抑 ， 以 最 快 的 速度 进行 调整 ， 融 合 到 新 的 版 本 中 。 











体验 活动 : 棉花 糖 挑战 Marshmallow Challenge 


S 活动 说 明 
© TAMAR. 棉花 糖 挑 战 Marshmallow Challenge, 
+ 活动 目标 ;深度 体验 原型 制作 、 测 试 与 迭代 。 


© 活动 环境 ,无 特殊 环境 要 求 。 

















+ 活动 工具 : 每 个 团队 一 个 工具 包 ， 工 具 包 中 提供 20 根 意大利 面 、1 个 棉花 糖 、1 米 长 的 透明 胶 、1 米 长 的 缝 





衣 线 。 
$ 活动 规则 : (1) 团队 完成 。 
(2) 利用 所 提供 的 材料 搭建 最 高 的 独立 结构 。 
(3) 整个 棉花 糖 必须 位 于 项 部 。 
(4) 活动 时 间 18 分 钟 。 





Si 操作 流程 





本 村 二 工 且 包 发 放 给 每 个 团队 ， 介 绍 活动 规则 ，3 分 钟 。 
GRDaAnsHtsS. 18 分 钟 ， 用 20 根 意大利 面 搭建 独立 结构 ， 最 高 者 为 胜 。 


GRAS wR. (1) 整个 棉花 糖 必须 位 于 项 部 ，(2) 按照 自己 的 选择 使 用 工具 包 中 的 材料 ，(3) H 
战 持续 时 间 为 18 分 钟 ，(4) 不 得 借助 任何 外 力 。 





GRD a4 pas", EBH, 








GRewR MAERUA 分 钟 、5 分 钟 、3 分 钟 、! 分 钟 、30 秒 、20 秒 、10 秒 时 ， 大 声 提醒 学 生 。 








FREDDIE “WE! 活动 结束 ! 所 有 人 必须 停止 手头 动作 。 























久居 过 统计 并 宣布 成 功 完成 作品 的 团队 ， 依 次 测量 各 个 作品 的 高 度 ， 并 大 声 喊 出 每 个 高 度 , 同时 记录 挑战 


20 “So 




















本 本 时 确定 天 胜 团队 并 给 予 奖励 。 





全 天 鸭 根 据 游戏 过 程 观察 的 结果 ， 选 择 某 些 团队 分 享 搭建 流程。 


TE 


e 教学 观察 点 


(1) 各 个 团队 计划 与 行动 的 时 间 分 配 。 
(2) 各 个 团队 的 搭建 流程 。 
(3) 各 个 团队 采用 的 行动 (行动 在 前 ， 小 步 快 跑 ， 快 速 迭代 ) 。 


(4) 是 否 有 团队 安排 成 员 去 观察 其 他 小 组 的 行动 ( 尤其 是 首次 行动 失败 的 团队 ) 。 





(5) 团队 是 否 表现 出 “在 行动 中 学 习 ” ,“ 行 动 、 有 反思、 提升” 。 





@ 教学 关键 点 


(1) 活动 时 间 严 格 控制 在 18 分 钟 ， 且 在 距离 活动 结束 还 有 9 分 钟 、5 分 钟 、3 DEL 1 分 钟 、30 秒 、20 秒 、10 
秒 时 ， 大 声 提醒 学 生 。 



































(2) BASH, TAE “Wie” HAMS, RENARE RAL, 








(3) 分 享 时 可 以 特别 询问 一 下 成 功 团 队 和 “ 志 塌 ”团队 的 学 生 专 业 结 构 。 














(4) 仔细 观察 在 活动 中 是 否 有 欺瞒 或 打破 规则 的 行为 发 生 。 





活动 回顾 (What) 


(1) 在 纸 飞 机 大 赛 中 ， 各 团队 在 比赛 之 前 ， 是 不 是 测试 了 好 几 次 ? 


(2) 在 “棉花 糖 挑战 ”中 ， 


(3) 在 “棉花 糖 挑战 ”中 ， 


(4) 在 “棉花 糖 挑战 ”中 ， 


是 不 是 需要 制作 原型 ? 





行动 重要 还 是 计划 重要 ? 





是 不 是 越 早 失败 越 好 ? 








o 制作 产品 原型 的 意义 到 底 是 什么 ? 


令 用 户 测试 的 目的 到 底 是 什么 ? 


点 评 (Comments) 


o 尽早 失败 : 想象 中 (计划 中 ) 的 解决 方案 和 有 效 的 解决 方案 永远 无 法 重生 。 














令 IRE. 通过 “原型 、 测 试 、 迭 代 ” 实现 成 本 最 低 、 风 险 最 小 的 用 户 测试 。 





+ 可 视 化 思考 ， 想 象 中 (计划 中 ) 可 能 出 现 的 问题 与 真实 的 问题 往往 无 法 重叠 ,存在 差异 。 











+ 向 用 户 学 习 ， 原 型 制作 与 用 户 测试 的 重要 目的 之 一 都 是 向 用 户 学 习 。 





WY 230 


运用 “用 户 测试 原理 一 精益 创业 ” 
为 第 五 章 活动 中 得 到 的 解决 方案 制作 原型 。 


A _ — —_ —— 
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※ 教 学 创新 


本 章 首先 运用 “ 纸 飞机 大 赛 ”活动 激发 学 习 者 的 参与 感 和 积极 性 ， 引 导 其 体验 测试 与 迭代 ， 并 关联 到 本 章 的 关 
键 知识 点 “用 户 测试 原理 一 精益 创业 ” 。 然 后 进行 了 原型 、 测 试 、 迭 代 的 输入 。 并 通过 “棉花 糖 挑战 ”使 学 习 者 
深度 体验 原型 制作 、 测 试 、 和 迭代 的 过 程 。 








本 章 所 有 的 教学 环节 都 是 在 学 生 的 深度 体验 中 实现 的 。 根 据 学 生 与 教学 安排 的 差异 ， 连 接 、 呈 现 、 体 验 、 反 思 等 
环节 均 可 根据 需要 进行 再 开发 与 创新 。 接 下 来 ， 请 开始 教学 创新 之 旅 吧 。 


2 A ons AN 
= gl dy 
Í> w OK 

















r 
一 


K 











创新 设计 








FH 


万 


a 





本 部 分 聚焦 于 “商业 价值 实现 ”， 分 
为 商业 模式 与 商业 呈现 两 章 ， 商 业 模式 
厘清 价值 创造 的 逻辑 ， 商 业 旦 现 则 通过 
价值 呈现 的 方式 整合 所 需 资 源 . 





ENE 
商业 模式 


创业 者 的 产品 就 是 你 的 商业 模式 。 
阿 什 .毛里 亚 





游戏 : 烧烤 摊 收 入 来 源 大 接龙 


4 游戏 指令 . 


游戏 名 称 . 
游戏 目标 : 





2 分 钟 准备 ， 然 后 小 组 接龙 ， 依 次 讲 出 烧烤 
摊 的 一 项 收入 来 源 。 

烧烤 摊 收 入 来 源 大 接龙 。 

了 解 收 入 模式 。 





+» ©% 多 


游戏 环境 . 
游戏 工具 ， 
游戏 要 求 ， 


无 特殊 环境 要 求 。 

Ko 

) 收入 来 源 不 得 重复 。 

接龙 过 程 中 不 得 停顿 。 

) 所 有 小 组 都 讲 不 出 新 收入 来 源 时 游戏 结束 ， 
或 者 时 间 到 时 (教师 自行 设 定 活动 时 长 ， 建 
MS 分 钟 内 ) 游戏 结束 。 


— 


(1 
(2 
(3 

















大 家 想 一 想 ， 当 收入 来 源 发 生变 化 的 时 候 ， 
是 不 是 与 收入 相关 的 其 他 要 素 都 会 随 之 变化 ， 例 
如 ， 原 材料 、 产 品 或 者 服务 的 类 型 、 经 营 活动 、 
成 本 结构 等 。 基 本 上 不 存在 收入 来 源 发 生变 化 ， 
而 其 他 要 素 不 发 生 任何 变化 的 情况 。 那 么 ， 当 我 
们 在 讨论 收入 来 源 的 时 候 ， 还 应 该 关注 哪些 关键 
要 素 呢 ?它们 之 间 的 关系 又 是 怎样 的 呢 ? REZ 
本 章 要 和 大 家 分 享 的 内 容 一 一 商业 模式 。 





















































MRE GARA: 定义 











商业 模式 即 价值 创造 的 逻辑 。 商 业 模 式 是 价值 创造 、 价 值 传 递 和 价值 实现 的 逻辑 。 











定义 一 个 好 的 商业 模式 ， 需 要 回答 三 个 基本 的 问题 ， 你 的 顾客 是 谁 、 你 为 他 创造 了 什么 价值 、 你 是 如 何 为 他 创造 价 
值 的 。 





商业 模式 的 理论 研究 非常 丰富 ， 其 定义 与 构成 也 是 五 花 八 门 。 其 中 ， 由 于 实用 性 强 与 操作 便捷 , MALA + 奥 斯 特 
瓦 德 (Alex Osterwalder) SFR - RER (Yves Pigneur) 共同 提出 的 商业 模式 理论 ， 特 别 受到 创业 实践 者 的 推崇 。 
他 们 认为 ， 商 业 模式 包含 9 大 要 素 : 客户 细 分 、 价 值 主张 、 渠 道 通路 、 客 户 关系 、 收 入 来 源 、 核 心 资源 、 关 键 业 
务 、 重 要 伙伴 、 成 本 结构 。 并 同时 提出 了 实用 型 商业 模式 设计 方法 一 一 商业 模式 画布 ， 这 个 画布 广泛 地 应 用 于 各 个 
行业 的 公司 。 值得 注意 的 是 ， 商 业 模 式 并 不 仅仅 是 这 9 个 要 素 的 简单 组 合 ， 要 素 之 间 存 在 必然 的 内 在 联系 , 一 个 好 
的 商业 模式 可 以 把 这 些 要 素 有 机 的 联系 在 一 起 ， 从 而 阐明 某 个 企业 或 某 项 活动 的 内 在 的 商业 逻辑 。 









































因此 ， 本 章 基于 奥 斯 特 瓦 德 与 皮 尼 厄 的 商业 模式 画布 进行 商业 模式 的 阐释 与 运用 。 


A 商业 模式 画布 


让 商业 模式 有 效 运 
作 所 需要 的 供应 商 
与 合作 伙伴 的 网 络 














成 本 结构 





关键 业务 总 


为 了 确保 其 商业 模 
式 可 行 ， 企 业 必 须 
做 的 最 重要 的 事情 


让 商业 模式 有 效 运 
转 所 必需 的 最 重要 
的 因素 




















运营 一 个 商业 模式 所 引发 的 所 有 成 本 





价值 主张 ES 


为 特定 细 分 客户 创造 
价值 的 系列 产品 和 


服务 








收入 来 源 


企业 从 每 个 客户 群体 中 获取 的 现金 收入 


BARRO 


企业 如 何 沟通 、 接 
触 客户 细 分 群体 而 
建立 的 关系 类 型 


渠道 通路 & 


企业 如 何 沟通 接触 
其 细 分 客户 而 传递 
其 价值 主张 











客户 细 分 B 


一 个 企业 想 要 接触 
和 服务 的 不 同人 群 
或 组 织 
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四 客户 细 分 
用 来 描述 一 个 企业 想 要 接触 和 服务 的 不 同人 群 或 组 织 ， 主 要 回答 “我 们 正在 为 谁 创造 价值 ”“ 谁 
是 我 们 最 重要 的 客户 ”。 





四 价值 主张 
用 来 描绘 为 特定 细 分 客户 创造 价值 的 系列 产品 和 服务 ， 主 要 回答 以 下 问题 : “我 们 该 向 客户 传递 
什么 样 的 价值 ” “我 们 正在 帮助 客户 解决 哪 一 类 难题 ” “我 们 正在 满足 哪些 客户 需求 " “我 们 正在 
提供 给 客户 细 分 群体 哪些 系列 的 产品 和 服务 ”。 















































_ 图 渠道 通路 
A 用 来 描述 企业 如 何 沟通 接触 其 细 分 客户 而 传递 其 价值 主张 ， RAT, EE EŠ 
Ad “我 们 如 何 接触 他 们 ” “我 们 的 渠道 如 何 整合 “哪些 渠道 最 有 
效 " “哪些 渠道 成 本 效益 “如 何 把 我 们 的 渠道 与 客户 的 例 行 程序 进行 整合 " 。 企 业 可 以 选择 





ee a 

















四 客户 关系 





用 来 描述 企业 如 何 沟 通 、 接 触 客户 细 分 群体 而 建立 的 关系 类 型 ， 主 要 回答 以 下 问题 : “每 个 客户 
细 分 群体 希望 我 们 与 之 建立 和 保持 何 种 关系 ” “哪些 关系 我 们 已 经 建立 了 ”“ 这 些 关系 成 本 如 
a” “如 何 把 它们 与 商业 模式 的 其 余部 分 进行 整合 " 。 客 户 关系 的 类 型 一 般 有 : 个 人 助理 、 专 用 
个 人 助理 、 自 助 服 务 、 自 动 化 服务 、 社 区 。 














5 收入 来 源 





A 客户 群体 中 获取 的 现金 收入 ( 需要 从 收入 中 扣除 成 本 ) ， 主 要 回答 以 下 问 

“什么 样 的 价值 能 让 客户 愿意 付费 " “他 们 现在 付费 买 什么 ” “他 们 是 如 何 支 付费 用 的 “他 
们 更 愿意 如 何 支付 费用 " “每 个 收入 来 源 占 总 收入 的 比例 是 多 少 " 。 获 取 收 入 的 方式 有 : 资产 销 
售 、 使 用 收费 、 订 阅 收费 、 租 赁 收费 、 授 权 收 费 、 经 纪 收 费 、 广 告 收 费 等 。 




















6 核心 资源 

















用 来 描绘 让 商业 模式 有 效 运转 所 必需 的 最 重要 的 因素 ， 主 要 回答 以 下 问题 : “我 们 的 价值 主张 需 
要 什么 样 的 核心 资源 ”“ 我 们 的 渠道 通路 需要 什么 样 的 核心 资源 ”“ 我 们 的 客户 关系 需要 什么 样 
的 核心 资源 " “我 们 的 收入 来 源 需 要 什么 样 的 核心 资源 " 。 核 心 资源 可 以 是 实体 资产 、 金 融资 产 、 
知识 资产 或 人 力 资源 。 核 心 资源 既 可 以 是 自 有 的 ， 也 可 以 是 从 重要 伙伴 那里 获得 的 。 























了 四 -关键 业务 
用 来 描绘 为 了 确保 其 商业 模式 可 行 ， 企 业 必 须 做 的 最 重要 的 事情 ， 主 要 回答 以 下 问题 : “我 们 
的 价值 主张 需要 哪些 关键 业务 ” “我 们 的 渠道 通路 需要 哪些 关键 业务 ” “我 们 的 客户 关系 需要 
哪些 关键 业务 ” “我 们 的 收入 来 源 需 要 哪些 关键 业务 ” 。 关 键 业务 一 般 包 括 : 制造 产品 、 问 题 











Ea 解决 方案 、 平 台 / 网 络 。 
图 重要 伙伴 
Z 让 商业 模式 有 效 运作 所 需要 的 供应 商 与 合作 伙伴 的 网 络 ， 主 要 回答 以 下 问题 : “ 谁 是 我 们 的 重 














要 伙伴 "“ 谁 是 我 们 的 重要 供应 商 ” “我 们 正在 从 伙伴 那里 获取 哪些 核心 资源 ” “合作 伙伴 都 
执行 哪些 关键 业务 " “我 们 为 合作 伙伴 融 来 了 什么 价值 "。 


9 成 本 结构 
运营 一 个 商业 模式 所 引发 的 所 有 成 本 ， 主 要 回答 以 下 问题 : “什么 是 商业 模式 中 最 重要 的 固定 
RA” “哪些 核心 资源 花费 最 多 ”“ 哪 些 关键 业务 花费 最 多 " 。 商 业 模式 成 本 结构 类 型 有 成 本 
驱动 和 价值 驱动 (许多 商业 模式 的 成 本 结构 介 于 这 两 种 极端 类 型 之 间 ) 两 种 。 成 本 驱动 的 商 
业 模 式 侧重 于 在 每 个 地 方 尽 可 能 地 降低 成 本 。 价 值 驱动 的 商业 模式 不 太 关 注 特定 商业 模式 设 
计 对 成 本 的 影响 ， 而 是 更 加 专注 于 价值 创造 。 
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虽然 商业 模式 九 要 素 之 
间 在 理论 上 存在 内 在 的 逻辑 
ir, 但是， 在 现实 的 商业 
模式 设计 实践 中 ， 可 以 从 任 
意 要 素 出 发 来 设计 商业 
模式 。 
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国 商业 模式 画布 的 基体 使 用 方法 


O 客户 洞察 
基于 对 客户 的 彻底 理解 ， 知 道 该 听取 哪些 客户 意见 和 忽略 哪些 客户 意见 ， 关 注 新 的 和 未 满足 的 客户 细 分 群体 。 使 
用 客户 共 情 图 是 一 个 常用 的 方法 。 














© 创意 构思 

可 以 从 不 同 的 角度 来 产生 针对 新 商业 模式 的 创意 。 构 建 多 样 化 的 创意 团队 、 头 脑 风暴 法 都 是 非常 好 的 创意 构思 工具 。 
O 可 视 化 思考 

使 用 诸如 图 片 . 草 图 、 图 表 和 便利 贴 等 视觉 化 工具 来 构建 和 讨论 事情 ， 通 过 理解 对话、 探索 和 交流 来 改善 视觉 化 思维 。 
@ 原型 制作 


选 出 最 具 多 样 性 的 3 个 创意 设想 ， 通 过 在 商业 模式 画布 上 绘制 每 个 人 创意 设想 的 各 个 元 素来 开发 3 个 概念 商业 模 
式 原 型 ， 标 注 每 个 原型 的 优点 和 缺点 。 
@ 故事 讲述 
通过 讲 故事 把 新 的 商业 模式 和 理念 呈现 出 来 ， 使 商业 模式 生动 有 趣 。 一 个 生动 有 趣 的 故事 既 能 把 你 的 商业 模式 推 
销 给 投资 者 ， 又 能 调动 员工 积极 性 。 
O 情景 推测 
通过 细 化 设计 环境 ， 可 以 熟悉 商业 模型 设计 流程 ， 包 括 描述 不 同 客户 背景 的 客户 情景 推测 及 描述 新 商业 模式 参与 
竞争 的 未 来 场景 推测 。 

































































E 商业 模式 案例 : ERA 


重要 合作 CE 




















体验 活动 : 烧烤 排 的 商业 模式 设计 


Y 活动 说 明 


© 活动 名 称 


+ 活动 目标 : 


人 活动 环境 . 





¢ 活动 工具 


© 活动 规则 


:烧烤 摊 的 商业 模式 设计 。 





了 解 商 业 模 式 的 设计 过 程 ， 在 行动 中 深度 体验 商业 模式 理论 ， 掌 握 商 业 模式 画布 的 应 用 。 
无 特殊 环境 要 求 。 


: 由 每 个 团队 一 张 商业 模式 画布 (可 以 让 学 生 自己 画 )， 
@ 每 个 团队 一 本 便利 贴 ; 
(3) 每 个 团 队 一 盒 彩 笔 。 


(1) 团队 完成 。 
(2) 活动 时 间 至 少 30 分 钟 ， 教 师 可 根据 实际 情况 适当 调整 。 








”操作 流程 
食 现 网 提供 或 者 让 学 生 自制 商业 模式 画布 ，1 ~ 5 分 钟 。 


ERD EEES. +30 分 钟 ， 完 成 烧烤 摊 的 商业 模式 设计 ”。 





FRESIA (1) 宣布 商业 模式 设计 的 起 点 一 一 收入 来 源 ，(2) 给 不 同 团队 指定 收入 来 源 的 不 同 
类 型 (可 选择 销售 收入 、 连 锁 加 盟 收 入 、 设 备 与 原材料 收入 、 广 告 收 入 、 技 术 培 训 收 入 ， 等 等 )，3 
分 钟 。 


E PEE IA 


CREER EJARTE 10 分 钟 、5 分 钟 、1 分 钟 时 ， 大 声 提醒 学 生 。 

















FECHA St “WAZ, WIPER! 





食 现 二 每 个 不 同 收入 模式 ， 选 择 至 少 1 个 团队 进行 呈现 。 
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es 教学 观察 点 








是 否 还 有 学 生 不 理解 商业 模式 构成 要 素 的 内 涵 ? 











商业 模式 设计 的 难点 在 哪里 ? 


每 个 团队 商业 模式 设计 的 过 程 是 什么 ? 


学 生 是 否 使 用 可 视 化 的 方式 讨论 ? 





@ 教学 关键 点 





(1) 在 设计 过 程 中 ， 学 生 充 分 理解 商业 模式 各 构成 要 素 的 内 涵 。 


(2) 在 设计 过 程 中 ， 学 生 学 会 正确 使 用 商业 模式 的 设计 流程 。 


(3) 仔细 观察 学 生 的 设计 过 程 ， 及 时 给 予 疑难 问题 的 解答 与 指导 。 


活动 回顾 (What) 





(1) “烧烤 摊 收入 来 源 大 接龙 ”是 否 让 大 家 体验 到 了 收入 来 源 的 多 样 性 与 复杂 性 


- 








(2) “烧烤 摊 的 商业 模式 设计 ”是 否 让 大 家 体验 了 如 何 进行 商业 模式 设计 ? 





(3) “烧烤 摊 的 商业 模式 设计 ”是 否 让 大 家 体验 了 商业 模式 九 要 素 的 互动 关系 ? 




















(4) “烧烤 摊 的 商业 模式 设计 ”是 否 让 大 家 体验 了 价值 创造 的 逻辑 ? 


洞察 (Insight) 


+ 为 什么 说 创业 者 的 产品 就 是 他 的 商业 模式 ? 


点 评 (Comments) 


alll 


一 个 动态 的 描述 、 诊 断 、 设 计 与 创新 价值 的 工具 。 
布 是 一 种 可 以 促进 理解 、 讨 论 、 创 意 和 分 析 的 实 操 工具 。 
布 适 合 个 人 和 组 织 、 营 利 性 组 织 和 非 营利 性 组 织 。 


El El El El 


at 

A 
| 

过 
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运用 “商业 模式 画布 ” 
解决 你 工作 、 学 习 、 生 活 中 的 真实 问题 。 


i 


让 商业 模式 有 效 运 
作 所 需要 的 供应 商 
与 合作 伙伴 的 网 络 














成 本 结构 


关键 业务 总 


为 了 确保 其 商业 模 
式 可 行 ， 企 业 必 须 
做 的 最 重要 的 事情 


让 商业 模式 有 效 运 
转 所 必需 的 最 重要 
的 因素 




















运营 一 个 商业 模式 所 引发 的 所 有 成 本 














价值 主张 ES 


为 特定 细 分 客户 创造 
价值 的 系列 产品 和 


服务 





人 KARE 
企业 从 每 个 客户 群体 中 获取 的 现金 收入 


客户 关系 CY 


企业 如 何 沟通 、 接 
触 客户 细 分 群体 而 
建立 的 关系 类 型 


渠道 通路 Se 


企业 如 何 沟通 接触 
其 细 分 客户 而 传递 
其 价值 主张 











客户 细 分 B 


一 个 企业 想 要 接触 
和 服务 的 不 同人 群 
或 组 织 
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※ 教 学 创新 


本 章 首先 运用 “烧烤 摊 收 入 来 源 大 接龙 ”活动 激发 学 习 者 的 参与 感 和 积极 性 ， 引 导 其 体验 收入 来 源 的 多 样 性 ， 
并 关联 到 本 章 的 关键 知识 点 一 一 商业 模式 与 商业 模式 画布 。 然 后 进行 了 商业 模式 内 涵 、 构 成 要 素 与 商业 模式 画布 的 知 
识 输 入 。 并 通过 烧烤 挫 商 业 模 式 的 设计 活动 ， 使 学 习 者 了 解 商 业 模 式 的 设计 过 程 ， 在 行动 中 学 习 商 业 模 式 理论 ， 掌 握 
商业 模式 画布 。 


据 学 生 与 教学 安排 的 差异 ， 连 接 、 呈 现 、 体 验 、 反 思 等 














本 章 所 有 的 教学 环节 都 是 在 学 生 的 深度 体验 中 实现 的 。 相 
环节 均 可 根据 需要 进行 再 开发 与 创新 。 接 下 来 ， 请 开始 教学 创新 之 旅 吧 。 




















创新 设计 








让 公众 表达 变 成 影响 力 ， 


一 一 区 里 斯 . 安德森 


游戏 : 黄金 30 秒 


© 游戏 指令 . 
4 游戏 名 称 、 


© FRE. 


请 用 30 秒 讲 一 个 吸引 人 的 故事 开场 。 
黄金 30 秒 。 


了 解 故 事 呈 现 的 方式 。 





o 游戏 环境 . 
© 游戏 工具 . 


4 游戏 要 求 . 


无 特殊 环境 要 求 。 
Ko 


(1) 个 人 完成 。 
(2) 5 分 钟 准备 时 间 。 
(3) 根据 课堂 时 间 选 择 讲 故 事 的 人 数 。 











“黄金 30 秒 ” 是 一 个 非常 经 典 的 公众 演讲 练习 活动 ,来源 于 麦肯锡 的 “30 秒 电梯 理 
论 " 。 有 种 说 法 是 ， 麦 肯 锡 曾经 为 一 家 重要 的 大 客户 做 咨询 。 咨 询 结束 的 时 候 ， 麦 肯 锡 的 
项 目 负责 人 在 电梯 间 里 遇见 了 对 方 的 董事 长 ， 该 董事 长 问 他 : “你 能 不 能 说 一 下 现在 的 结 
果 呢 ?” 由 于 该 项 目 负责 人 没有 准备 ， 所 以 没有 在 电梯 从 30 层 到 1 层 的 30 秒 内 把 结果 说 
清楚 。 最 终 ， EGRET ESEP, 从 此 ， 麦 肯 锡 要 求 公司 员工 必须 有 在 30 秒 的 
时 间 向 客户 介绍 方案 的 能 力 。 这 就 是 如 今 流 传 甚 广 的 “30 秒 电 梯 理 论 ” 或 称 “ 电 梯 演 
Ho 








































































































每 个 人 在 自己 的 工作 与 生活 中 经 常 面临 需要 “呈现 自己 的 观点 (诉求 )”， 当 你 的 
“呈现 ”富有 吸引 力 、 充 满 力 量 的 时 候 ， 就 极 有 可 能 获得 所 需 的 资源 (RE AR, (E 

、 客 户 等 } ， 而 如 何 进行 有 影响 力 与 吸引 力 的 “商业 呈现 ” 呢 ? 这 正 是 本 章 要 和 大 家 分 
享 的 内 容 一 一 商业 呈现 ， 我 们 将 带 大 家 学 习 ， 如 何 通过 “Pitch” 与 “Hook” 两 个 关键 内 


容 进行 商业 呈现 。 





















































Pitch 是 扔 的 意思 ， 有 具体 是 指 你 抛 出 一 个 想法 或 需求 ， 
看 看 谁 愿 意 接 (Catch) 你 的 想法 ， 并 支持 你 。 


Pitch 的 主要 目的 是 获取 资源 ， 包 括 获 取 投 资 、 合 作 
伙伴 、 客 户 以 及 团队 成 员 等 。 


= Pitch 的 要 素 与 Pitch 画布 


The Pitch Canvas 


一 句 话 描述 想 ; D 
BAAD 痛 点 ( 需求 ) 
Ls % 
解决 方案 原型 核心 优势 
[N athe 
/模式 
加 


商业 模式 行动 计划 


创业 团队 





上 述 九 个 要 素 是 Pitch 所 涵盖 的 一 般 要 素 类 型 ， 但 是 在 不 同 的 
Pitch 中 ， 这 九 个 要 素 不 必然 需要 全 部 呈现 出 来 ， 只 需要 按照 需求 AAA 
选择 即 可 。 本 书 设计 了 Pitch 画布 供 使 用 者 高 度 精炼 的 结构 化 呈现 Pitch 的 内 容 。 
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= Hook 











Hook 的 本 意 是 “钩子 ” ， 是 指 在 “Pitch” 开 始 时 ， 吸 引 听 人 雁 的 “东西 " 。 好 的 “Hook” 才 有 可 能 吸引 听众 继续 听 


Ke 


下 去 ， 因 此 是 成 功 的 开始 。Hook 通常 包括 如 下 类 型 . 






























到 片 /视频 /音乐 























测试 /投票 /问题 























R ( 产品 原型 /样品 ) 


rit 









吸引 注意 的 陈述 提案 /假设 /挑战 





Hook 的 一 般 类 型 









激动 人 心 或 令 人 吃惊 的 事实 





体验 活动 为 梦想 Pitch 


S 活动 说 明 





每 个 人 都 有 自己 想 做 而 没有 做 的 事情 (例如 ， 出 国旅 游 、 出 国学 习 、 发 起 公益 项 目 ) 。 
设计 一 个 3 分 钟 的 Piteh， 以 获得 有 助 于 你 实现 梦想 的 资源 。 
© TEMBER. ABR Pitch, 
+ 活动 目标 ， 在 行动 中 学 习 商 业 呈 现 ， 以 整合 资源 。 
4 活动 环境 ， 无 特殊 环境 要 求 。 
* EIA: Ao 
© EJA: (1) 团队 完成 。 
(2) 20 分 钟 准备 时 间 。 
(3) 每 个 团队 3 分 钟 的 呈现 时 间 。 















































Si RIF ME 


ED siert. "0 分 钟 ， 每 个 团队 完成 一 个 为 梦想 iteh 的 设计 "。 





人 全 一 教师 宣布 游戏 规则 ,GD 团队 完成 ，@ 20 分 钟 准备 时 间 ; O 每 个 团队 3 分 钟 的 呈现 时 间 。 








Ed ENE pet ' Fu” 同时 启动 倒计时 。 





GRD ES SARA E KERESE, 


HADAS OE 


E A EA 

















(1) 每 个 团队 如 何 决定 选择 “ 谁 ” 的 梦想 作为 Pitch 议题 的 ? 





(2) 每 个 团队 Pitch 的 形式 ? 


(3) 每 个 团队 Pitch 的 Hook 有 几 个 ? 分 别 是 什么 形式 ? 


AO Z a 








@ 教学 关键 点 


(1) 呈现 内 容 与 呈现 方式 的 匹配 度 。 
(2) 呈现 方式 的 多 样 性 。 
(3) 资源 诉求 的 明确 性 。 


(4) 第 一 个 Hook 的 出 现时 间 及 其 吸引 力 。 


活动 回顾 (What) 


(1) “黄金 30 秒 ” 是 否 让 大 家 体验 到 了 “呈现 ”的 重要 性 与 难度 ? 
(2) “为 梦想 Pitch” 是 否 让 大 家 体验 了 Pitch DAM, BM, FR? 
(3) “为 梦想 Pitch” 是 否 让 大 家 体验 了 Hook 的 技巧 与 运用 ? 


(4)“ 为 梦想 Pitch” 是 否 让 大 家 体验 了 商业 呈现 的 过 程 ? 





洞察 (Insight) 


为 什么 说 “呈现 什么 ”与 “如 何 呈 现 ”同样 重要 ? 


点 评 (Comments) 


呈现 什么 与 如 何 呈现 同样 重要 。 


。 资源 总 是 流向 价值 创造 最 大 的 地 方 。 


人 和 机 会 同样 重要 。 


运用 “Pitch 画布 ”获取 你 当前 工作 、 
学 习 或 生活 所 需要 的 资源 。 


-> 


The Pitch Canvas 


一 句 话 描述 想法 D 


解决 方案 原型 核心 优势 


资源 诉求 





Best 3 minutes 
Fi, 2017 
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※ 教 学 创新 


本 章 首先 运用 “黄金 30 秒 ”活动 激发 学 习 者 的 参与 感 和 积极 性 ， 引 导 其 体验 “呈现 ”并 关联 到 本 章 的 关键 知识 
点 一 一 “Pitch 与 Hook”， 然 后 进行 了 Pitch 与 Hook 相关 知识 的 输入 ， 并 通过 为 梦想 Pitch 活动 ， 使 学 习 者 深入 体验 了 








如 何 进行 商业 呈现 。 


本 章 所 有 的 教学 环节 都 是 在 学 生 的 深度 体验 中 实现 的 。 根 据 学 生 与 教学 安排 的 差异 ， 连 接 、 呈 现 、 体 验 、 反 思 等 














环节 均 可 根据 需要 进行 再 开发 与 创新 。 接 下 来 ， 请 开始 教学 创新 之 旅 吧 。 














创新 设计 








后 it 


花城 初夏 ， 阳 光 热 烈 浓 郁 ， SES 目光 所 至 ， 媳 紫 嫣 红 。 电 脑 中 命名 为 “创业 如 何 教 ”的 文件 夹 蜂 ， 已 
有 近 十 个 不 同 版 本 的 书稿 。 一 个 个 点 开 ， 一 页 页 翻 看 这 些 历经 一 年 终于 落 定 的 书稿 , 欣喜 而 感慨 。 
这 是 一 本 已 经 “游历 ” TASTES, EXABPHRSVEP, RTEA E MA B I AE a HH A E 
的 人 “呈现 ”过 ， 与 不 同 的 人 讨论 过 : 贵阳、 海口、 北京、 深圳 、 驻 马 店 、 桂 林 …… 
这 是 一 本 运用 “设计 思维 ”和 ara 完成 的 书 。 这 本 书 的 创意 源 自 老师 们 的 教学 需求 以 及 我 们 自己 在 教学 
实践 中 的 困惑 “我 们 知道 了 教 什么 ， 那 么 怎么 教 呢 ?” 于 是 ， 我 们 帝 着 这 个 问题 以 及 第 一 轮 构 想 ， 与 我 们 的 朋 
ER (后 来 成 为 了 本 书 的 责任 编辑 ) 进行 了 多 次 沟通 ， 裴 决 从 用 户 和 出 版 的 角度 给 了 我 们 非常 多 的 建议 ， 促 使 
我 们 很 快 形 成 了 最 初 的 原型 。 然 后 我 们 带 着 它 ， 与 很 多 “未 来 的 用 户 ” 交 流 ， 并 不 断 经 历 着 “Act - Learn - Build” 
的 过 程 。 在 今天 之 前 ， 这 本 书 经 历 了 漫长 的 “原型 制作 一 用 户 测 试 一 迭代 ”的 循环 。 在 这 样 的 过 程 中 ， 书 稿 或 大 
刀 阔 斧 地 推翻 重 来 或 小 心 收 收 地 精 雕 细 琢 ， 让 我 们 或 欣喜 或 困扰 ……: 
一 个 创业 教育 最 好 的 时 代 ， 全 球 创 业 教 育 实践 者 与 研究 者 已 经 就 创业 教育 的 关键 问题 达成 了 基本 共识 : 在 创 
业 教 育 的 两 个 基本 问题 上 达成 了 共识 “ 谁 需 要 学 创业 ”与 “ 谁 能 教 创业 ”; 对 当下 所 处 的 情境 达成 了 共 
识 一 一 这 是 一 个 VUCA 的 时 代 ， 创 业 型 经 济 需要 创业 型 人 才 ， 对 创业 教育 中 理论 与 实践 的 角色 达成 了 共识 一 一 开 
展 创业 教育 不 能 将 理论 排除 在 外 ， 在 教学 方法 和 教学 内 容 的 关系 上 达成 了 共识 一 一 如 何 教 与 教 什么 同等 重要 …… 
基于 这 些 基本 共识 ， 本 书 的 撰写 是 一 个 “科学 研究 与 教学 实践 ”并 重 的 “国际 化 与 本 土 化 ”过 程 。 每 一 行文 字 背 










































































301 项 





后 都 是 堆积 如 山 的 资料 ， 办 公 桌 上 、 书 架 上 已 经 堆 满 了 为 写 一 句 话 而 查阅 的 资料 ， 为 确认 一 个 观点 而 购买 的 书 ， 
为 核对 一 个 出 处 而 检索 的 资料 ; 每 一 章 内 容 背 后 都 是 对 多 次 的 教学 实践 的 总 结 与 深刻 反思 ， 课 堂上 上、 会议 上 、 培 
训 中 …… 我 们 把 握 每 一 次 把 书稿 中 的 内 容 “ 抛 出 去 ”的 机 会 ， 测 试 “用 户 ” 的 反应 ， 或 边 测 试 边 反思 ， 或 在 “ 交 
付 ” 后 反思 。 在 这 些 深度 实践 中 ， 我 们 一 方面 完成 了 对 “可 付 诸 实 践 的 理论 ”的 检验 与 优化 ， 男 一 方面 实现 了 内 
容 与 方法 的 “应 用 创新 ”。 

。 此 书 的 成 稿 ， 我 们 要 感谢 所 有 的 “ 共 创 者 ”。 感 谢 机 械 工业 出 版 社 的 责任 编辑 裴 决 ， 他 从 用 户 与 出 版 的 角度 给 了 我 
们 宝贵 的 专业 化 建议 。 感 谢 黎 怡 杭 博 士 ， 他 为 我 们 提供 了 大 量 的 海外 前 沿 研 究 资 料 ， 并 出 席 了 我 们 的 多 次 讨论 会 ， 
在 逻辑 、 内 容 与 方法 等 多 个 层面 都 给 予 了 我 们 专业 的 建议 。 感 谢 子 谦 国 际 创 业 教 育 学 院 “ 中 国 创 业 教育 师资 培训 
MB” (CEE) 的 所 有 “学 习 者 "， 大 家 的 真诚 建议 引发 了 我 们 对 这 本 书 的 持续 思考 与 不 断 迭 代 。 感 谢 我 们 参加 的 
所 有 会 议 的 演讲 嘉宾 ， 他 们 的 每 一 场 演讲 都 在 不 同 层面 不 同 程度 地 引发 我 们 的 思考 ， 给 予 了 我 们 许多 启迪 。 感 谢 
我 们 参加 的 所 有 国际 化 培训 项 目 ， 这 些 项 目 在 一 定 程度 上 建构 了 我 们 对 创业 教育 的 “国际 化 ” 认 知 ， 并 促使 我 们 
更 快 地 进行 “ 本土 化 ”探索 。 感 谢 子 谦 国 际 创业 教育 学 院 的 所 有 人 ， 作 为 此 书 每 一 版 “讨论 稿 ” 的 第 一 批阅 读 
者 ， 他 们 随时 都 在 被 我 们 “ 骚扰”， 随 时 随地 被 我 们 要 求 给 “反馈 ”意见 。 感 谢 我 们 的 家 人 ， 他 们 自然 地 接受 了 
或 长 时 间 “ 被 空 梨 ”或 长 时 间 “ 被 静音 ”的 “无 理 安排 ”， 使 我 们 可 以 心 无 旁 仪 地 专注 于 此 书 ， 并 最 终 将 那个 

“有 价值 的 想法 ”转变 为 了 “现实 ”。 

作为 “应 用 创新 ”的 探索 者 ， 我 们 深 知 自己 还 存在 很 多 不 足 。 本 书 的 出 版 也 意味 着 一 次 新 的 探索 之 旅 的 开启 ， 望 

大 家 不 音 赐教 ， 与 我 们 “ 共 创 ”此 书 的 下 一 版 。 

。 再 次 感谢 所 有 给 予 我 们 支持 与 帮助 的 人 ! 








































































































一 一 编 者 


本 书 以 萨 拉 斯 D. 萨 拉 斯 瓦斯 的 效果 推理 理论 作为 内 容 设计 的 逻辑 基础 ， 将 精益 创业 、 设 计 思 维 、 商 业 模式 ( 画布 ) 、 
创业 团队 画布 等 大 量 的 方法 论 与 工具 进行 了 创新 型 应 用 。 


本 书 开发 的 教学 内 容 均 为 “可 付 诸 实践 的 理论 (Actionable Theory ) ”， 并 进行 了 与 之 高 度 匹 配 的 体验 型 方法 设计 ， 
强调 在 创业 教育 的 课堂 上 理论 和 实践 同样 重要 ， 教 什么 和 如 何 教 同样 重要 ， 使 “可 付 诸 实 践 的 理论 ”真正 做 到 “实践 化 ”。 


本 书 融合 了 梅里 尔 的 五 星 教学 模式 、 教 练 、 基 于 实践 的 百 森 教 学 法 以 及 子 谦 国际 创业 教育 学 院 和 相关 高 校 近 年 来 的 创 


业 教 育 实践 探索 ， 开 发 了 基于 体验 的 五 步 教 学 法 


连接 、 呈 现 、 体 验 、 反 思 、 应 用 。 为 创业 教育 工作 者 提供 了 一 套 “有 





效 、 有 趣 、 有 用 ”教学 方法 。 
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